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ま 实单 1 
ビッグ 二： 



杨 まされて い" 



—ス です。 あの 
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クてる )© 中' 



ま 
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參 カタログ 送呈 = 住所 ■ 氏名 ■ 年齢-職業 • 電話番号 -棣 

種名 を 明記の 上、〒 108 東京都 « 輪 局 区内 ソニー 脚 カタ 
ログ 係へ お申し込み くださし、 -*CE3 は アスキーの 商標で 
す— き (S3 の ソフト は， ソフトに 表示して ある RAM 容量 以上 
の パソコン システムで お使いく た' さい： また 二の；!; 告 のソフ 
トは V-RAMI28K 以上の バソコ ン システム でお 使し、 下さし、： 



HIT3IT 




写真 は、 HB— F1 ¥32,800 と トリ 二 トロン カラー テ マス 
プレイ テレビ CPV— 14CD2 ¥8 9,800 、フロッピー テース 
ク ドライブ HBD-20W ¥44,800 の 組み合せ 例です。 



HBD-20W 

両面 倍密 720KB の大 容量。 高速 ァ 
クセス で アプリケーションが 楽しめます。 
インターフェース 一体型て； 新発売。 

¥44,800 




ゲームに バッチ リの スピコンと、 メイン 

RAM64K バイトの: R さ を 武器と する、 
MSX2 パソコンの 大人気 モデル。 

¥32,800 



f はら < 



CI マン チック • ミステリ- 



瞬滩 雅醫 



それ は、 伝説と ち 言える ほど 遠 W 昔。 
見渡す かぎり、 美しく 緑に 光り輝く 王国、 

-ロマン シァ 一 。 
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ステージ 3 までの 完全 攻略 マップ 一挙 公開/ 



HINO TORI 



V V/'' f/i 

〜鳳凰 編〜 
春 *夏' 秋 '冬' 遊園地までの 攻略 マップ だよ 

啦ニ 
ボス キヤ ラを倒 し、 再び 平和 を 取り戻す の だ/ 



3 人の 勇者 は どこに 7 そっとお 教えし ます./ 



密室^ A から 胃 事件 ぺと 事件の 謎 は 深まる ばかり 



卜 ィんの 逮 ；！〜 



34 完全攻 躕 パー 卜 1 

本邦 初 公開./ レベル 0~3 
の 完全 マップ だ/ 

■l 1 




48 

MA 

52 



MSX に まつわる 楽しい 卜ク する 情報 満載 



N 力 ほ N》ECX ほ 



'ほか 



フープ □ ソフ卜 



60 



仕掛けが いっぱい 
楽しい 文房具 

意味が わかる へ 一 レ*?、《£^* 'y' 




66 
68 

69 



目が はなせない ぞ / 「コ ナミ' ネッ卜 ワーク j 

THE LINKS PAGE 

キミ はもう、 アクセスして くれた かな 7 

MSX-FAN-NET 




打ち こんです ぐに 遊べる 
プログラム ゲーム 集 

PSY.S/YOU SHOT METEOR//DIRECTION/HEART/THE 
MYSTERY OF TAKUSHIZBOXING/ び よんび よん/鏡よ 鏡 



ゲーム フレンド 



MSX'FAN の GF を みんなで 選ぼう/ 

選考/ 

★★★★★★ 



f メ^^"? ャル 

者 アン ケー卜 



100 



新作' 人気 ソフ卜 

140 本が 当たる 



HHGfl 01 ほ 目 • 

\\1 プロ 100 人と も 競える、 ゴルフ ゲームの 决趙: £ 

^ 一 ひヽケ M '% 



V"'— 通 
■,*.•.*.•.*.*.'*.*.• 



122 
124 
126 
128 
130 



や WJ パ 

マイクで 遊ぶ/ コミカル アクション RPG 

0ボ レス sooi 年 

の 狼 

ヲ ザ s 一 

デーモン クリスタルの 続編が MSX 界に 参上/ 

+ ィ +f 一" 7 ぺり ャル 



技 を 競え/巨大 ロボ レスラー 
の 究極の 闘い/ 

金星 を 舞台に した 
ウォー 'シミュレーション 

FC (ファミコン) や ゲーセンで 聽 
大人気の サバイバル ゲーム / • 

命知らずの 男 達の、 
カーレース ゲーム 登壩 




おなじみの 美少女 ソフ卜 は 
AVG で 登場 だよ/ 



思いつ さりの 超 新作 を墼年 万作 を 祝って 紹介〃 



^inini\i 



> ウィング マン 2/ ガリ ウスの 迷宮/め ぞん一 刻/大戦 略 ほか 8 本 




S03-433 - 6231( 代) 



読者の みなさまのお 問い合わせ は、 休 曰 をの ぞく 月曜から 金曜の 4 時から B 時の 間、 左の 番号 
で 受け付け ています。 なお、 ゲームの 解答 や ヒン卜 はいつ さいお 答えして おりません。 





HINO TORI^ 

凰 編 



、鳥に 導かれ 

正 UW 心 を 

！ 手に入れる のた Z/ 



罪深 さ 我 王の も^ す； 
各 ステージの 地形 は 複雑に 入り組んで いる 
迷いが ちな キミの た ％ 

ステージ 3 ま"^ 
完璧 マ ッ プ を、^! ^ 卿 

も 含めて ドン c^ll^fe 



1. ッ 



mmmm 

ら角 川春樹 事務^^^ 



MEGA ROM I ~ 



生まれ落ちて 間もなく 片 
目 片腕 を 失った 我 王 は、 惡 
業 を 重ねて 盗賊の 頭と なつ 
た。 ある 日、 つまらない 誤 
解から 自分の 妻 を も 斬り 殺 
してし まい、 初めて 己れ の 
罪深 さ を 反省す る。 やがて 
我 王 は、 正しい 心 を 求めて 
試練の 旅へ と 出て 行った。 



▲ 火の 鳥の 啓示 を 受け、 旅に 出た。 
はたして 自分自身の 心の 悪 を 打ち 
砕く ことができ るだろう 力、 



火の 鳥の 像に 聞け./ 



道の 途中に ある 火の 鳥の 
像 だけが、 我 王の 唯一の 昧 
方 だ。 接触す ると 一度 だけ 
攻略 ポ イン 卜と なる 情報 を 
お話しして くれる の だ。 

| 報 だ < 

1 な 。一 
ど 進れ 
を む が 
| 聞 前 火 
二に の 

1 Mm 
路 の 
情 像 



▲ ステージ I の 最初の 情 1 ゲ- 
ム全 み を 教えて く れる 



a フ ムフム 一… 。 そう 力 。 道 

案内 もして くれる ヮケ だ/ 
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至の 門 

ゴール 



ステージ 耩成 はこ うなって いる 



二の 門の 先に 
心の 玉が ある。 

二れ を 開ける 
霊木 は 別の ス 

テ一ジ にめ 。 

初の 門の 次に 
通る 門。 同じ 
字の 霊木で ァ 
'ンサ りと 開く 



下に もどる 
奢 



下に もどる 



心の 門 



途の門 



下に もどる 



U 鬼の 門 



初の £1 
スタート 

-v^-^->J ^^^-^^i l^v^v^v^ 

くわしい マップ は P.10 から 



鬼の 門 をく ぐ 
ると ボスとの 
~|奇 打ち。 倒 
せば 別 ステー 
ジ への 門が/ 

ステージの ポ 

ス；^ 待つ 門。 
霊木で 開ける 

i 左 
f の 

マ 

'ン 

プ 



各 ステージに は、 「初の 
門」 「途の 門」 「心の 門」 「鬼の 

PL 「至の 門」 の、 合計 5 種類 

の 門が 建って いる。 「初の 
PL から スター 卜し、 同じ 字 
の 霊木 を 持って 「途の 門」 と 
「鬼の 門」 を 通り、 ボス を 倒 
して 「至の 門」 から 別の ステ 
ージへ 行く のが ゲームの 進 
行 だ。 

この ゲーム は、 同じ マツ 
プが ぐるぐ る 回る ので 道に 
迷い やすい。 ステージ 構成 
をき ちんと 理解しょう。 




▲ 門 を 開ける カギの 役割り をす る。 

取りに くい 場所に ある ことが 多い 




▲ 同 じ 字の 霊木が あれば 門 は 開 く 。 

持って ない と 扉に ぶっかり、 死ぬ 




羽根 40 枚 



の マップへ 



T 炎が 我 王の 周り を 囲んで 

2 くれる のでなん となく 安心 

CO 

根 

羽 



つ .直 




^ V、 炎が 6 方向に 発射され る 

2 ん- あまり 役に立たない 

根 

羽 




T 炎が マシン カンの ように 

連射になる。 連射 はいい ゾ 



mt 1 癸 2oo 点 

ん 1 へ-, せ 

、の 出け 何 
全ャ 現て 匹 
昌ッ すつ か 



^ 魔 〗 癸 ；00^； 





め が め コ—： -.：! 

、一てに 8 
逃 度く 向 方 
げ にる か 向 
に 出 。つか 
くる 8 てら 






毒フ 3 1 癸 100 点 




んく 、最ゲ 
どる 6 初 | 
恐 け 匹に ム 
く ど で 会 を 
な '飛う 始 
いほん 敵め 




ドク 口 1 紫 謹、 




が グ な の 寒 
動に いと a 
き 飛 敵れ で 
は ん ° なし 
遅 で ジ いか 


^坊 ま. 1 癸 ！ 00 点 


饼ま' 


追 マ し 跳, 

いるて ねピ 
かとくて ョ 
けしる 体ン 
て 7 。当ピ 

- o> - 1冗 


わ 、げろう 1 癸 100 点 




るぞ ると 4 

。う. ァ。、 こ 
あり ィ g い 
り が ； か' つ 
が 出； 速 を 
と 現 ムく倒 
うすの なす 


つちの こ 3 


癸 200 点 


着 きぁ^ 


つう を然 < 

込と 吐 顔 4 
ん 、い を 匹 
です た 出 一 
し ぐ 力、 し 糸且 
* にと て ° 
う ひ 思 弾 突 



ミノ タパ 3 癸 200 点 





冥 王 iGl^OOO 点 




敵 キャラ は、 我 王の 心の 
悪霊が 実体化し たもの なの 
で、 そろいもそろって 全員 
気味が 悪い 姿 をして いる。 

泥 人形の ほかに も、 たま 
に アイテム を 残して いく 敵 
もい るから、 逃げて いる だ 
け じ や もったいない ぞ。 

名前の 隣り に 書いて ある 




▲ 敵の 弾に は 赤と 白 

の 2 as 灵 ある。 擊て 
るの は 白い 弾 だけ だ 




1 癸？ 点 



小 鬼 2 癸 ！00 点 



羅漢 ― 3 発! 000 点 



污頭魔 \ m 200 点 



の は、 ヒッ卜 カウン 卜と 倒 
して 手に入る 点数 だよ。 



一つ {D 1 癸 ！ 00 点 



発 200 点 





野獣 7 癸' , 000 点 




巽 1 m 300 点 



^人形 3 癸 200,4?, 




亦い 弾 を 出す 

\ はない の だ 

いっせいに 

現す るので メ 

リク 






灭 1 


癸 




10 


に 


7T*、 






K 
が 
速 
い 


て 
< 
る 

ス 


か 

ら 

ま 

す 

ぐ 

降 


ま 
さ 
な 

が 

ら 


い 

を 
1、 



仲 か 堅くて が 

しょう。 後退 

"力ら、 自分 

よく 似た 弾 を 

こして いく 




■ ▼ こいつの 矢 は 

破壊で きる。 と 

■ り あ- KT す 連射し 

■ て 近づいて 行け 

■ ば、 恐く はない 

3 

ー會 

きふ £/,£A， 



,! いてい 見つ 

i くい 場所に 

> て ある。 近 

、と 我 王め が 

、飛んで くる 



点 4 団体行動が 好 

^ きで、 ちょ - j ち 

■ よこ 動く 落ち着 

, ■ きのない 性 

んっ さり 倒せる 



r, 体に 赤い 線が 

H ると、 自爆し 

に 弾 をば らまく 

ステ— ジに く 

M- なく 現れる 




点 







r 群れ をな して 

八き な 円 を 描い 

、攻めて くる" 

| つきのわ りに 

ソ rv^s くな し 




r 画面の 上方.！ 



ゲら 降りて く t 

刘す まてし つ 一 

ヽ つきまとう 



T 地面から わい 

て 出て 赤い 弾 を 

出す。 移動 はし 

ない が 弾 はしつ 

かリ追 つ てく る 



▼ 突然 地面から 

現れる。 我 王に 

向かって まつす 

ぐに 飛んで くる 




r ナリは 小さい 

リ 1 はデ 力い 

g き は 泥坊 主レ 

W じで、 めざ- s 

リな 性格な の i 



.7 動き は 細か， 

o かつ 速い。 こ」 

g つの 矢 は 破壊 一 

I きない。 ボス 一 

次ぐ らいに 強 ^ 

7 



▼ 破壊で きない 

矢 を 放つ。 野獸 

という 名前が 付 

いている けど、 

人間の よう だネ 



冥 王の 出す I 

物。 もちろ /_ 

れる とやら. s 

しまう。 一 j い 

も 体が 堅い 



, 画面の 両端 か 

りい きなり 飛ん 

にくる。 目の前 

y 通過す る^ ffi 

レ擊ち 落とそう 



色の ャッ かいる ァ， 

るが、 攻擎 もして く- 
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火の 鳥 




『火の 鳥』 に は IB 個の 隠し 
コマンドが 入って いる。 そ 
こで 突然 だけど、 その 中の 
4 つ を 入力の 仕方と ともに 
教えち やおう。 

ゲーム 中に F1 キーで ポ 
ーズを かけ、 HOME キー 




を 押す と パスワードが 表ホ 
される。 さらに HOME キ 
一 を 押す と、 パスワード 入 
力 モードになる ネ。 そこに 
隠し コマンド を 打ち こみ、 
リターン キー を 押せば □<。 
二 マぎ 

ULTRAB0X 

隠し ゴ マンドの 一発め は、 

手箱の 数が、 最大の g 個に 
なるとい う もの だ。 



コマンド その ② 

TURBQ 

これ 5；、 ぞラび ^3 足 手 

入る 隠し コマンド だ。 




これば 我 王が 10 人になる 

という 最強の もの だ。 ちな 
みに □ は 10 個 だからね。 




コマンド その ③ 

HAYAME 

これ を 使う と、 テン 卜ゥ 

虫が 3. 匹 手に入る の だ。 





この 4 つの 隠 L 
は、 一度に 全部 併用して 使 
え るんだ。 10 倍 カー 卜 リツ 
ジ とこの コマンドで、 最大 

人数が im 人に、 武器の 能力 
も 最大に …… という こと も 
でさる。 唯一 残念な の はこ 
の コマンドが ゲーム 中に 一 
度し か 使えない こと だね。 



ぞうり 




▼ 最高 3 段階 

まで スビ— ド 

をァ ップ させ 

る。 鈍足の 我 

王に は 必要 だ 



▼ 我 王が 赤く 

なり、 一 定時 

間 無敵になる" 

敵 も 体当たり 

で 倒せる ぞ 



▼ これ を 取る 

と： | 定時 間 

M 乐のス クロ 

—ルが 停止す 

るの だ 
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J 



ステージ 

-I 

I 



我 王が 戦う 最初の ステージ だ。 ここで は、 
地形の つながり 方 や 門と 霊木の 関係、 アイ テ 
厶 とその 効果 をし つかり マス 夕 一しょう。 も 
ち ろん 我 王 を 自由に 操れる ように もな ろうね。 



、 

r 



オ: ス靳鬼 




1 





石に; 主意/ 

見落とし がち だが、 ここに は 
岩が ある。 ジャンプ でかわ そラ。 



天狗のう ちわ を 取れ/ 



ここ は 敵が 集中して いるので、 
左に曲がる 横道に 入りに くい ぞ。 



泥沼 は ジャンプで./ 



泥沼の 中 は 足 を とられて 動ぎ 
が 遅くなる ので、 戦いに 不利 だ, 



マップ 上の 記号の 説明 

10 



下へ もどる 



スタートへ もどる 下へ もどる 下へ もどる 




隠して いるなん て さたね • 





■ ノー 

おおお:: や 


給 J . かつ 


や 


力' 




マ、' 


、や ， 







ボス キャラ は、 ステージと 同じ 
名前 を 持つ 鬼た'。 初めて 戦う' ボ' 
ス • 斬 鬼 は、 t にか く 動きが 速い。 
吹き出す 火の玉 も キヨ 一 レツ だ！ 

ステージ 5 の 
心の 門 を 
開ける 





鬼から 霊木 を 取れ./ 

ボス を 倒す と、 別 ステージの 
心の 門 を 開ける 霊木が 出る の だ。 
一よ な。 



火の 鳥の 像^) 火の 鳥の 羽根 火の 鳥の 輝ぐ 羽根 (^) テン ドウ 虫 




▼ 歩いて いると 

両側から 3 石が は 

さみう ち をす る 



▼ あえなく 圧死。 

無造作に 進む と 




▼ 泥 人形 を擎ち 

天狗のう ちわで 

敵 をけ ちらせ/. 



▼ 敵の いない ス 

キに、 速攻で 左 

の 道に 入り込め 



，錄笔 




を 渡 つ て 行/ 

正解な の だ 



のが 




武器 は 「炎」 が 有効 だゼ 

凶 鬼の 武器 は 防ぐ こ と がで き 
る。 特に 炎の 連射 は 効果が ある。 




ia a m 〜 



火ゅ廛 

mtf!^ ステージ この ステージ は、 全面 泥沼に 浸って いる。 "^5 ^園 

^\ » 地形 は 特に 入り組んで はいない ので、 全 S ス 1|| 

.J テージ の 中で いちばん 攻略し やすい。 ただし、^!！！ 
"'― * 横道が 多い ので 素速い 動作が 必要になる。 ^jf^ 



無敵の ひょうたん を 取れ/ 



泥沼の 中の 我 王 はとても 足が 
遅い。 かわしに くい 敵が 出る と 
迷惑 だね。 そんなと さは 無敵に 
なる ひょうたんが 助けて くれる。 




▲ ここ の 赤し 、泥 人形が、 ひよ つた 
んを 出して くれ るんだ. / 




▲ 敵なん 力, 当た り で やっつけち 
やえ。 恐い ものなん かない ゼ Z 




ビビら ずに 撃て/ 

ここに 出現す る 敵の 冥 王 は、 
出た 瞬間に 倒さな くち や だめ だ。 
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下へ もどる スタートへ もどる 下へ もどる 下へ もどる 

会 会 会 奢 



マップ 上の 記号の 説明 に ) 火の 鳥の 像 (^) 火の 鳥の 羽根 




テン 卜ゥ虫 



壺を 取って 透明に/ 

ここ は 敵の 集中攻撃 を 受けて 
しまう。 壺を 取る とラク だよ 





T 透明に なった ス 

キに、 とつと と 先 

に 進もう ゼ 




T すぐ 擎 たない T 左右に 動きな 

と、 鬼火 を どん がら モタ ついて 

どん 落とされる いると 死ぬ だけ 





©へ* ⑧へ. 



▼ このように、 少 

し =1S 進して 連射 を 

すれば OK 




1 



不意打ちの 岩 だ./ 



敵の 幻 魔の 攻撃に 気 を とられ 
ている と、 ここに ある 岩に やら 
れ てし まラ。 周り をよ く 見て/ 





食 



マップ 上の 記号の 説明 
12 



火の 鳥の 像 I 



火の 鳥の 羽根 (p) 火の 鳥の 輝ぐ 羽根 i 



会 



テン ドウ 虫 



.fi^ ステージ この ステージ は、 地形が 複雑な 上に 約半分 國 



f> が 泥沼と いう、 難しい ところ だ。 泥沼に 入る 

と 動ぎ が 遅くな り、 しかち ジャンプが でさな 



O Jig 

O 一 「 い 。八翅 こされない ようがん ばろう 



「転」 ど 生」 の パネル だ/ 



ここで 初めて 出る 転と 生の パ 
ネル。 転に 乗る と 生へ ワープす 
るの だ。 弾が 当たる と 出現す る。 




首から 上しかない So こいつの 

吹 く 炎 はだん だん 大きな 動き をす 
るので、 先に 胃した ほうがいい。 

30 発 も 命中 させない と 倒せない ぞ。 

U る ステージ 2 の 
0+ 匪 I 心の 門 を 

£^ ■■■ 開ける 




包囲され たら 
ジャンプで 逃げろ 

幻 魔 は 集団で 我 王 を とりまく 
ように 出現し、 襲って くる。 泥 
沼に はまる とほ ほ' 逃げられない , 



砂時計で 画面 ス卜 ップ 

ここ はラ かつに 霊木 を 取りに 
行く と 袋小路に 八 マリ、 画面の 
スクロールに 押しつ ふ' される ぞ。 



▼ ここで は 右側 を 通 T この ん だよ- 

るよう にしよう Z. きった ね， I よな— 




T 一 一 こら を擎 つて..： 

ネル を 出そう/. 



転から 生へ ヮ l。r 

して、 無事 出られん 




up 



Lu IU-IR 



©へ* © へ ♦ 




▼ わつ、 囲まれた/. 4 ジャ— ンブ /• こ 

陸地に 上がら なきや うすれば いいんだ な 




，この 赤い 泥 人形 を 

心不 乱に 擎 て/ 



やお 



▼ 砂時計が 出た。 す 

ぐに |采 を 取らねば 





ま 

■2 r (^) ' 、ず 



き 鬼 




火の 羼 




〜鳳凰 編 



なんとか ステージ 3 まで 
を 無事に ク リアした キミ、 
笑える の は そこまで だ/ 
ステージ 4 から は 地形が ま 
すます ややこしく なり、 ス 
テージ 5 • 5 では 「転」 と 
「生」 の パネル を 利用し ない 
と、 同じと ころ を 回る だけ 

狂 鬼の 支配す る ステージ 
4 は、 6 ステージ 中で 一番 
地形が ややこしい。 横道が 
多い ので、 素速い 動 さと 冷 
静な 判断が 要求され るの だ, 



で 終わって しまう の だ。 

心の 玉 を 5 つ 集める まで 
は、 最後の 鬼に 会う こと は 
ない。 正しい 心 を 手に入れ 
るに は、 厳しい 試練の 旅 を 
続ける しかない の だつ./ 



数々 の ヮナの 仕掛け 
られ ている 雪原の ステ 
—ジ だ。 この 世界から 
は 「転」 から 「生」 へヮー 
プ しなければ 絶対に ク 
リアで さない ょラ にな 
つてい るた 




： が 最終 ステージ だ。 

スター 卜 直後から あらゆる 

敵が 怒り狂つ ている、 まさ 
に 阿鼻叫喚の 地獄 絵図 だ/ 

ここで アイテム を 失う とほ 

とん どク リア は 難しい。 



▲ 何 かが ある 道^ ラこ う とすると、 そ 二 
では 必ず 般若の ャ ローが ジャマ をす る 
でかい 顔して まったく ィャ な t»& だ / 



T 心の 玉 を 全部 集 

めない と、 怒 鬼と 

は 戦えない の だ 




の 人形お つち ほご は 妖精に 人間に しても らい 楽しい s 曰で しお。 し 力、 しある 



デ ヰ!^ ソフ卜 

WTl -25 1 -7462 
発売中 

6,800 円 

2 専用 

!(VRAM64K) 

© デ一 ビ一 ソフト 



お金 はじょうずに 使い ましよ/ 



ぽこで え 一す。 これから ポク 
妖精さん を 探しに 行 くんだ けど、 
まわりの 景色 はもう 春、 ラらら 
かな 日和に 誘われて、 どこか 寄 
り 道した くな つち やい そうだね。 
でも 遊んで る 余裕なん て ナイ ョ。 
敵さん も 強いから なるべくなら 
そばに 寄りたくない。 だから こ 



ん ばさん を 買って おくと とって 
も 便利。 あつ、 それから 長ぐ つ 
さん も 買おう つと。 う 一ん、 お 
みせが いっぱい 並んで いるね。 
どこから 入ろう 力、 迷つ ちゃうよ。 
とりあえず かばん やさんに 入： 
て 真ん中の り ゆ つ く を 買った よ。 
ぐう〜、 そろそろ お腹が へって 



きて 足 どり も 重い よ。 おや、 ぱ 
ん やさんが あった。 ラッキー./ 
らんぶ やさん を 通りす ぎょうと 
したら、 あれ、 穴が 開いた よ。 
入って みょう 一つと。 でも 中 は 
真っ暗、 らん ふ 買つ とけば よか 
> た。 地下 を 右に 行く とおば あ 
さんの 家に 出た よ。 おばあさん 
は 感心して くれて いろいろ 教え 
て くれた。 ろ どり げすさん 7 
へえ 一つ、 そラ やって やっつけ 
れ ぱいい のか あ。 




ペン シ〜 ン / 




く み ちゃんが 教えて く れ たんだけ ど、 
太め のびん のく すり を欧 むと、 ぼ こ 
は 女 M に 変身し ちゃうんだ。 その 
薬 は？ 屋で 売って いる。 でも 女 
の ほうがいろ いろと 便利 （？） だし、 
やっぱり 可愛い いじ やない/ 



穴 を 降りる と、 そこ は 地 
下 面。 宝箱^ ±^^' わん 
さ 力、。 でも 敵が いたり、 
ループに なって いたりす 

る。 気をつけよう: tec 






：なぼ はま uuu'AiAmtfjview お あ麵^ kmffl^tm^'jawii.tnfti^fr 



I レ、、 *清形 導、 一" liWiw'luwiWiWi* レ^ 



wSSSSSSSSk 



< ここて '右に もどる と 




マップの 見方 
•iiLt と i 也 下 は 同じ 言 己 

号の 穴で つながつ てい 
ます 

秦 マップの 番号 はおみ 
せの 番号に 対応して い 

ます 



^3： 



太陽の 木 




道 をで つかく 通せん (ます 
る かさんでした 



ろ どり げす 




地下 はらんぶ を 買わない と 真つ 喑て^ ！も 見えない， らん ぷは m だから 左手に 持とう。 
間違っても 身に つけち ゃダメ だよ。 でもらん ぷには 制限時間が あるから、 地下に 用が 
なくなったら アイテム を 持ち かえない と厶ダ になつ ちゃう。 何 を 持てば いい かって？ 

それ は 二 こで 拾う xx なんてお スス めだよ。 i 也 下 は に、 いくつかの パターンが 

あって、 もし 迷って しまっても その パタ一 ン 力、' 崩れた ところで 逆 【こ 進む といい よ。 



すてき、 すてき 



あした も 



また 




晴れる よね/ 





わ 力、 ま まな く みち や 
は 宝箱 カ^; しいって 



レジ を 打つ 姿が とても 
かわいい ばん やの 店員 




マップの 



おみせて の 準備 をし 
てから 出発 だよ。 



713 好きのお じい さ 
取られる だけで 損 



二が いちばん 安い: 
できるだけ 貢つ と 二 



3； 小 を 兼ねる という 
がお 金がない、 ガ マン 



J31 XZ X 




人相 亡^い 店員 だけど 
擺リ 出し ものが ある 




9 時に モーニング コー 
ル をして くれる ？ 



余裕が あれ は 多め に 買 
つてお いた ほうがいい 




とても 自 して くれた。 
人恋しかった のかな 




女の子に はとっても 親 
切なお にいさん 



り ッた物 や 不用な 物 
J: ここて^ 罜 しまし 



®© に つづ 




@ くみち やん の 家 



o ぱんゃ I 



ぬ やどや 



© 力ばん や 




くつや 



o おじいさんの 家 



おにいさんの 家 



©? や 




吸らん ぷゃ 




© しちや 



© おばあさんの 家 





Aii ― 



いらつ しゃし、。 安いよ 
安いよ。 もうす でに 気 
がつ いている と 思う け 
れど、 おみせで 売って 
いる アイテム は 先へ 進 
むごと に 高くな るんだ。 
だから 早めに s いそろ 

えてお かなく ちゃ: tao 








'"お お^'' な な: ■• ま : i V^S' :;. 



• ：- 

Til ;if i ilStii ft ' Tr'i fi r it" 





、、 -,、 

r ま 


^ **«B~ 广 ^ -^i^- へ ~ ^ C^m^ 、、 ' *■、 、、 へ ' へ - *-、 、、― ん、 *>、 . 

あ.'^ き 








19:06 20:00 21:50 00:16 01:11 03:45 03:50 04.08 05.01 
しまったよ 一./ 喑 くなる とおお かみが 元 51 に 空 を 飛 ぶんだ わ、 星 も 落ちて くる 夜 はなん て へんてこりん なんだ/ 星 は あたる とィ タイよ 早 ^ 朝に なんない かな 夜^けの 頃 は 




ここ はとばく 場です,, 
でも! 手入れが; 





^^^^^^^ 



»；. * ： .•：%■ » ： *；»； 




右から 来る と 同じ 画面 力 < 
全部で 8 画面 つづく 

左 力、 ら来 ると 同じ 画面が 
全部で 8 画面 分 つづいて 
行き止まりになる 



© らん^ゃ 



に 



雞 

ぶほ 



見えない 壁 




にが 最初に 持 
〕 ている 武器 





g つても 減らな 
いもんね 




これが うわさの 
ス ベラ ーズ 



え ...;=*: 



二れ を 投げれば 

敵 も ピタ 7 / 




/^余け の 清めの 
塩なん だよ 



m 

ほこ は ド カタ 
もやる のかな 



ぼ こも たまにに 
キメ なくつ ちべ 





ろうそくより 長 
く 使え るんだ 




► アイテム 研究 1 






こんど は ペンダントが 
欲し いんだって さ 




すの一 ぶーつ カ沖 刀 登場: 

キミな 1 Q 貞 つて わく ？ 




夏 だから り, た 
いて 寝よう ね 




さす カ顿り 出し ものが 
いっぱい あるね 




すすきの つて 欧 
み屋' 街の こと 







まわり 力 ; ハ° ァー 
ッと 明るくなる 



カギ のかかった 
扉 を 開ける のさ 



不思 is な カを秘 
めて いるんだ 




けっこう 高く 売 
れ るんだ よね 




「命 £7>©A」 なん 
ちゃって？ 




バン 食 主 まなに 



二 はまた^ 共た もん 





ぬきが 好きなん だよ 




くみ ちゃんの いる 家 



o くつや 



© やどや 



めいしゅ .す すきの 



らんぶ 



ら つ き 1 



すいしょう たま 



モ ⑤に つづ， 



穴 ® の ほう < 





© ぱんゃ 



©*po てる 



うつで い ぼ f. 



ば ぼる のみ 



。+ 6 ら っぱ 



すめ 



T つ 



ながぐつさん 



ひみつの くす = 



けんちゃん 



iv^9 - 一 



- J ん ばさん 



たから は- J 



かん てら 



じかんの きのみ しおぶ くろ 



o おじいさんの いる 家 




@ しちや 



りかの じっけんの 

むしめがね 



あくの じゅうじか 



いのちの くすり A 



あんぜんだいいち 

へ るめ つと 




つめ クも w 



V 



、よ M / 



ぽこ はよ ラ やく 冬の 国に やつ 
て 来ました。 あたり はすつ かり 
雪化粧。 おまけに 足 もとが 悪く 
てつる つるす つて 一ん/ なん 
てこと も。 やっぱり 長ぐ つじ や 

タメ だね。 すの 一 /3; —つ 買つ と 
けばよ かった。 だって 家の 中で 
もす ベ るんだ よ。 



，* 

ねえ、 ところで 「ごみに よい」 
つて 何の こと 7 何 かの 暗号な 
のかな あ、 それとも …… 。 

じつは この 意昧 不明な 言葉 は、 
おばあさんが 教えて くれ るんだ。 
でち 見つける のが 大変。 ぼ こ は 
あっち こっち 行く うちに 道に 迷 
いそ ラ になった のです が …… 。 




地下 を 通じて 
♦ 穴 (&) 穴 © へ 行ける 



5t® O 




逆に また 右へ 進む ♦ このまま 行く と 寺 



ここまで もどる と 
[^) に ワープす る 



ずっと 行き、 ボス を 倒して またも どれ 



ゆきだるまさん 




jtm を ヒー ブー ふきつけ 
るんだ， 寒い よお/ 




おっとせいさん 




II の 上の ビーチ ボール を 
飛 (ずして くる ぞ 




タぉ よ 寒い けど、 中はポ 
ッカ ポッカ だよ 




商売 変えた の？ 










最後の ひとがん ばり 
元 m モリ モリ 



すのう さん 




雪 印の マ 
—ク みたいだ ね 




そろそろ ゲーム も 終わりに ifr つ' いた: *ao 持ち 
物 を 点検して、 いらない 物 はしち やて^ i 里 Z 



たまに は 大事な こと を 
言う とき も あるんだ よ 





たまにく み ちゃんとお 
にいさんが いるよ 




j 一 セブンで、 
/ がつ ぼ/ 



o e @ 



o o 




X 地点 ま て" 来て v5、 り 返る と 左 隣の 
画面が 下の よ う になって いる 



x 地点 | 



きつねさん 





たからばこさん 




tTF®co^ け かた を教 
えて くれる よ 



くみち やん を も一 てる 
に 連れ込ん じ やって 



ろって く し？! Tti: つ し— な 

いんだよ ねえ 



(J てる 




© くみち やん のい る 家 



© しちや 



© ぱんゃ 



o やどや 



© さかやさん 




© かばん や 



© らんぶ や 




,ほ 



© おばあさんの いる 家 




0W 
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■■■■■■ 

ザ, 丄 •• " 



よそ見 タメ タメ 



城へ 向かろ ぽこの 前に 現われ 
たの は、 中で 遊んで いると ろば 
にされ てし まう 遊園地だった の 
だ。 ぽこ は 遊びたい 気持ち を 押 
さえ、 ろばに されない よろ に 遊 



園 地の 外 を 歩く ことにした。 

遊園地の 外に はおみ せがた く 
さん 並んで いる。 でもお みせ も 
この 面で おしまい。 じる びびの 
お 城に 乗り込む まえにお 買物し 



ましよ。 あれ、 すいしょう だま 
を 売って いる ぞ。 くみち やん は 
どうして いるかな 7 でも ぽこ 
も 遊びたい 盛り。 思わず コース 
ターの 中に 飛び込む と、 あら 不 
思議、 すろ つとまし ~ん が あつ 
たよ。 ぽこが 像の まえに 立つ と 
地下に 降りる 穴が ポッ カリ。 



- : ■ ■ ■- : : • ；■ ■ . . ■ ； ノ.— -.. - . ■- 





1 も te^i 




これが 最後の パン屋 だ 
から 買いし めちゃえ 




やっとす いしょ うた' ま 
を 見つけた よ 





財;^ まえの 息抜きに 
いかが かな？ 




ぼ 二 はよ い 子です。 ぱ 
ふば ふしない よ〜 だ./ 



:-ノ ： -： う： で： で:. ゲ,： 匕 ぐ： ケ: で： で： ■：■ 



ト鳩 





〔お' 



マ 1 ンブめ 



〔せ 



--- ><^_^^_^ >*-J 

食料 はしつ かり 買い こ 

んて 城へ 向かおう: feo 




やどや 



©? や 



© しちや 



©す ろ づ とま Lt)^ 



©*p„i てる 



右に 行く と 

※のく り 返， 





o ぱんゃ 
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，アイ テ慮 2 



楽しい ® 情報 



為 へ 園お 



.1 .1 a 



暴 '暴 



mi n:i ：■ :i i :i i 1 1 t 



I 穴 @ 



f — ル 
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も〜 てるで は r? 




ぽこ は 無断でお みせから 品物 たんだけ ど、 おみせの 人 は 中へ 
を 持って きち やうと、 どろぼう 入れて くれなかった よ。 どうし 
さんに なつち やい ます。 ボク、 よう、 このまま だと アイテム 買 
盗んだ 物 をお みせに 返そうと し えなくな つち やうよ。 












ゲーム 中、 リターン キー を 押 ルを 合わせて また リターン キ一 
すと コマンド モードになる よね。 を 押す。 キーワード 入力、 キー 

さらに KEYWORD に 力一 ソ ワード 表示に YES で 答える と、 


その 場所での キーワードが 出る。 
もちろん 今まで 取った アイテム 
も 全部 セーブされ るよ。 



ラス 卜まで 行けた キミに 妖精の くれた 薬 を あげる./ 



もし キミが ラス 卜 を 迎える こ 
とがで きたなら、 デービー ソフ 
卜から ス テキな プ レゼ ン 卜が も 



てく る 暗号 を 書きと めて、 マ 二 
ュ アルに ついている 応募 券と 切 

手 200 円 を 同封して デービー ソ 




うんと 口 
ン チックなん だせ'!？ 



Vi'?!'?!'?!'!^ 



びんく の ライ 卜が あやしい、 
そラ ここ はち 一て るな のです。 
ぽこ は 未成年な のにもう いけな 
い 遊び を 覚えて しまった 悪い 子 



です。 ここに はいろ いろな 人が 
泊まって いて、 くみ ちゃんとお 
にいさんが いっしょにいたり、 
ヤーさん もいたり する のです。 



ラろラ ろしち や だめ だよ 



ここの フロン 卜の 人、 けつ こ 
ぅキ ツイんだ よね。 ロビーで ラ 
ろうろ していたら 怒られち やつ 



た。 ボク、 ちゃんと お金 持って 

いるのに な あ。 でも 2 時間 もボ 
ーッと してた らし かたない かな 




らぇ ちゃう ぞ。 フ 卜に 送ろう 。キミ も 「人間に な 

ゲーム 終了後、 最終 画面に 出 る クスリ 」 が もらえる よ。 



o e 






^ 畲;? J® 

|^ ヽ德餘 A ^ ^ S^ fe^ 



國 






泊 料 を 払わない て 

夜 をす ごそうと する か 

ら だよ/. 




調 i 



I-OMG AGO. FfVi AtMV XN 

ZONE" UtCRE ft COURAOBHI& 
HERO CALJ-EO OPA-OPA (THE 
PLOVER > FOUGHT ZN O VAL.IOHT 

cwuae to rescue the "FAhtasv 

ZOHE" FROM ITS ENEHXES. 
XN THE SPACE VEAR THE 
ZNTERPLANETAIIV HDHETfWV 
aVSTCH COUuRPSEO, CMJ&XNG ftU. 
OF THE PUWETS TO BECOHE 
PANIC &TRXCKEN. 
ACCOROZHG TO AM OFFZCIAL 
XHOUXRV HADE BV THE SPACE 
Gqii_D' &OMEOHE X8 l-EADIMC THE 
MEHOM Pl-ANET FORCC&, USIHG 
TMEM TO STEM. THE FOaEXGM 
OF THE OTHER 
AND HXTH THE FUMDS, 
COH&TRUCT A HUGE FORTSE&& XM 
THE "FAHTR&V ZOUE" . TO PUT AN 
END TO THEIS fMBITIOUS PLAH&. 
OPA-OPA PROHPTLV TAUE& OFF 
FOR THE "FANTftSV ZONE" WHERE. ■ 



▲ 宇宙 協会の 調査で、 何者か 
が' ファンタジー ゾ一 ンに 巨大 
錢 を 造って いる 二と がわ か 
つた。 英雄 ォパ ォパは 野望 を 
< じくた め 飛 ひ' 立った 力 " …- 





い 也 面に 着く ミ=ヒ 
て 歩く 二と もで きる の レ 



ケー" フリーク 》5 紅ち 知って る SAM グ 
一 a»、 ついに MSX 界に S« し? 激しい 
敵の 受 W るに は, 職し な けり や タメ。 
買い物 上手が — ZA の！ に だ。 



ィヶな 8 つの 惑 
星 を び 回る の だ 



各 惑星 内に はびこる 敵と 
敵の 基地 を 破壊し、 巨大 生 
物 を 倒して コイン を どん ど 
ん 集めよう。 コイン をた く 
さん 手に入れれば、 パワー 
アップ パーツ を 買って ォパ 
ォパを 強く する ことが でさ 
るぞ。 

戦い は、 今 始まった ばか 
り だ。 数々 の 難関 を 乗り越 
え、 ファンタジー ゾーン を 
取り戻せ./ ラス 卜に は 意 
外な 結末が 待って いる./ 



勇者 ォパ ォパ となって 敵 
の 野望 を 打ち砕き、 已 つの 
惑星から 成る ファンタジー 
ゾーン を 敵の 手から 取り戻 

すの がキ 5 の 使命 だ。 

4MS x のォ バオハ:， 
^^つて fe* く 変化す る 



ポ ニー Q03- 22 卜 3161 
発売中 

価格 5，500 円 

CromI(IBK) 

© セガ 'エンター プライ ゼス 



とにかく 買い物が ポイント 

倒した 敵から 出る コイン 
を 貯めて、 SHOP でパヮ 
一 アップ パーツ を 買おう。 
背景の 色が 濃くて 敵の 姿 を 
判別し にくい この ゲームで 
は、 とりあえず 武装して お 
いた ほうが 安心で さる ぞ。 




T フワ フワと 落ちて 

くる この 赤い 風船が 

パ I ッ屋 さんな の だ 



▼ 黄色の 風船で は、 

赤い 風船で 買った バ 

—ッを 選択で きる ゾ 




u» な バー ッ 

： 底 的に 買お ラ 



： の ゲームの 攻略 法 は、 強力な 効果の ある パーツ だけ を 
» て 攻撃 を 続ける こと だ。 どれが 一番 役に立つ のかな 7 



BIG WING 



ビ ッグ ウィング 



JET ENGINE 



TURBO ENGINE 




ターボ エンジン 

、ひ'、 '、'；'、', * 




ROCKET ENGINE 




ロケット エンジン ^！^：-て,. 


LASER BEAM 




レーザー ビーム g 






才パ才 バのス ヒー ドが少 
し 速くなる パーツ。 値段 

も $100 と 安くお 買い 得。 

最初に 買って お 二う 

BIG WING よ り も、 速く な 
る エンジン だ。 二れ ぐら 
いなら わりと 扱い やすい,， 
値段 は $ 500 ナ リ 

JET ENGINE の 上 をい く 
速さの エンジン だ。 少々 
速い 気 もす るが、 余裕が 
できて きたら 買おう 



WIDE BEAM ^^^^ 


ワイド ビーム 






いちばん 速い 
速す ぎて すぐにぶ つかる 

し、 値段 も 高い ので ほと 

んど' JZ 要がない だろう 

I 秒 間 に 

SHOT I 6 発 
分の ビーム 
を 撃てる 

LASER よ り は 使 
える が、 はっきり 
言って 7 WAY の ほ 
う;^ 吏い やすい 

--- ■■■ 'f 





MSX 版の 惑星 は 
特に 九デづ くり/ 

き か 

i ま- '^li ^お 



ファンタジー ゾーン は 美 

しい 色の 惑星で できて いる。 
なんと 最終の 星で は、 各 惑 
星の ボス キャラが オール キ 
ヤス 卜で 登場す るんだ。 



mW プフリ 





-は i うたひ^；: 

么の 難で ハー 

の 風 



丘の 15®^、 •fcfnH® になる。 ニ了ド 
^を 取る^^^: 装備され るん 



德 んだノ 



WAY SHOT 



セブン ゥ： 



TWIN BOMB 



FIRE BOMB 



'ィ ャ- 



SMART BOMB 



7- ト 



HEAVY BOMB 



、ビー ボム 



EXTRA SHIP 



二 キス 



'プ 



最強の パーツ。 使 
用 時間に 制限が あ 
I るが、 ひたすらに 
買い 続けよう 

BOMB が 2 翻に な 
る = 弾 数 や 時間の 制 
限がない ので、 標準 
装ィ i に はいいだろう 

- 敵との 高さ 力 〈 合う 
と、 左右に 火の玉 

がと び、 -ait 
S の 敵 を 倒す 

上の 敵と その 敵 
の擎 つた 弾 を やっつ 
けて く れる。 数に 制 
限が あるので 注意 

才 パ才パ のい る 髓 の 上から 下へ 落ち、 
—直線の 敵 を 全て 倒して くれる ： 二の 

BOMB は ボス キャラに も 有効な ので、 
最終 面の 前に いっぱい 買って お 二う 

二の ゲーム は、 点数 
で自 機が 増える 二と 
がない。 これ を 買つ 
て 増やそう 






セブン ウェイ 

7WAY で ボス キ 
ャラ をっ^ そ ラ/ 





惑星 内の 基地 を 全て 破壊す ると 画面が 突然 暗 くな り、 い 
よいよ ボス キャラの 登場 だ。 弾 を 吐き出す 方向と 動き さえ 
つかんで しまえば こっちの ちの だ。 ほとんどの ボス キャラ 

は、 7 W 人丫で 攻撃 すれば なんとか 倒せる の だ。 




： 出て くるの 
が 木の 形 をした 怪物、 スタン バロン だ。 こい 
つの 弱点 は、 ズ バリ、' 口" だ。 口め がけて おも 
いっきり 撃とう。 SH〇T より 巳 OM 已 でね 
らっ たほうが ラク だ。 ただ、 近づきす ぎる と 口 
から 出る 弾に やられて しまう ので 気をつけよ 
う。 7 WAY を 使えば 超ラク だが、 慣れる 
と 少しち つたいない 気がす 



ど こ かの 芸術作品 のよう な 顔 を 
した こいつ は、 9 つの 砲台から 超 

高速の レーザー を 出す。 SMALL 
WING では 少々 きつい。 攻撃 法と 
して は、 上から BOMB で 砲台 を、 
ねらい 撃ちしょう 
HEAV— 丫 已 OMB| 

を 使えば、 曰〜 3d 

で 倒せる ぞ。 





MS; 

ャラの 中で、 かなり 1 
強いの が この ボラン 
ダ。 こいつの 弱点 は 
内側に ある 3 つの 細 
胞だ。 弾 を 雨の ように 
てく るので,， 動 さ耷見 
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ものすごく 長い 名前の こい 
つ は、 口の 奥に つき 出て いる 
舌 を ねらえば いいんだ。 出て 

くる 歯 を かわして LASER 
BEAM で 戦う のが かな り 有 
効 だ。 でも、 SHOt のままで 
も 十分に 倒せる ぞ。 名 前の わ りに はたい した ことがない。 




*. ユ * A 




第 5 惑星の ボス キャラ は、 自 
分と 同じ 弾 を 撃って くる。 上 か 
ら 降って きて 大きさの 変わる 弾 
さえよ けられれば、 あと はとて 
も 簡単に 倒す ことが でさる。 —7 
WAY が 一番て つと り 早い。 






1 辦 SS 
m (a 
@ 



ク嫩 i»C 




同じ 





背中から 放 I 

物 線 を 描いて. a B ° 
弾 を 撃って く • 

る。 弱点 はォ、 "^^^B^^^i 

\ ケッ とした 顔 だ。 HEAVY 巳 0M 已 なら - 
で 倒せる。 名前 は 「ドジ で ノロ マ」 からき てい るら I 




夢 




いつは \ 
. 所で \ 
くるくる 
回転し な 

がら、 小さ feM^ そっくりな 弾 
を 撃って くる。 当然 チビから 
|t に 倒すべし。 時間 を かけて 
いると 近づいて きて 押しつ 
i ふ' されて しまう Q ^^« 



0\ ® 






ォパ ォパを 近づけな いよ 
うに、 大 ボスの 手下が 出て 
くる。 S パターンの 出かた 
が あり、 それ を 倒す とつい 
にこの ゲームに 終わりが く 

るの だ。 そして 画面 いっぱいに 現われた 大 ボスの 姿 は 
なんと 大 ボス はォパ ォパ のお 父さんだった のか/ お父さんの 目に 涙が 光る 







聖 アル カス 公国 
の 教訓 パンドゥラ 
に、 勇者 ィァ ソンが 封 じた 

異 次元との 通路 を 2 度と 開 
くな という 伝承が あった。 
しかし、 いま 無知 ゆえに 封 




商人 はお 金 
を、 魔 導師 は アイテム を、 
旅人と 聖 騎士 は 情報 を それ 
ぞれ 与えて くれる の だ。 と 
て も 重要な 人物 たちだ。 

カモ です。 1500 
ゴルダ 持って い 
てし かも 弱い。 
知名度 は 一 70 
だけど 気にしな 
くても いいよ。 
画面 はすべ て MSX 2 版です 
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印が 取られ、 凶悪な 異 次元 
の 軍勢が 押しよ せて 来て し 
まった。 救える の は キミ だ 
けなの だ …… 。 

まず、 エラ 卜ス 城の 王様 
に 会って 情報 を 得よう。 は 
じめ の ラちは 付属の 地図 を 

倒しても 知名 
度 一 40、 お金が 
I00 しか 入らな 

いので、 '隨を 
聞く だけの ほう 
力、' いい。 

二 いつは ドン ド 
ン やっつけよう。 

2000 ゴルダ を 持 

つてい るし 矢 

度 も + 10 でい 

いこと ずくめ だ。 



最初 は 1 マスし か 見えない マップ だけど、 遠め が 

ねで 3 x 3 、 千里の 玉で 5 x 5 に 広がる 




見ながら、 ガリアの 町に 行 
き 装備 を そろえる か、 オル 
コの 町で 遠め がね を 買う こ 
と。 お金 をた める に は、 商 
人 を 中心に やっつけよう。 
けっこう ラクに 手に入る よ。 



お金 を 30 お 寺つ 

ている。 知名度 

は +10。 アイ テ 

ムの 逃げ足の 種 
を 持って いる こ 
と も あるの だ。 

矢路 度が マ イナ 

ス のとき に i§ を 
しょう。 矢路度 
が + 1 00 なの だ。 

ある 物 を 持って 
いれば 倒せる。 




： 城の 王様 
に ライセンス を もらう こと。 
ここから 謎の 解明の 旅に 出 
発 だ。 情報 を もらいながら 
謎 を 明かして、 レベル を あ 
げ、 封印 を 手に入れよう。 



二の 人 を 倒して 
は ダメ。 矢陷度 

がなん と 一 9999 
なの だ c ちなみ 
にお 金 は 3000 に 
はなる けど わ i„ 

白 CD^Bi 

知名度が マ イナ 
ス のとき ダメ一 
ジを 受ける。 プ 
ラス だと アイ テ 
ムゃ 重要な 情報 
を くれる。 




視野 を ひろげよう/. 





アイテム を 大きく 2 つに 分ける と、 ゲー 
厶をク リアす るのに 必要な ものと、 他の 



RPG での 魔法の 役割 をす る ものと ある。 
ちなみに、 長老の 話 を 聞かない と 使えない c 





逃げ足の 種 

益賊ゃ リ ッ ティカ 力、 
ら 手に入る。 敵から 
ダメージ を 受けずに 

逃げる ことができる。 

怒 19 の 鏡 

ゥンム タク 力 <ネ 寺って 
いる。 敵に かなりの 
ダメージ を 与えられ 
る。 'JZ 霜 品 だ- 

聖 なる 木の実 

シ ャ才ゥ ホウ を 倒す 
ともらえ る ことがあ 
る。 攻撃 用で 1 1 ィ 固ま 
て特っ ことができる。 




古き カブ 卜 

かたりべ コサー マ か 
らもら える， 古代語 
を 読む ことができる 
ようにな るの だ。 

烈 地の つえ 

村で 手に入れ るか、 
白の 導師に もらう か 
キミの 運し だい。 攻 
擎 用の アイテム だ。 
復活の 石 

主人公 を I 度 生き返 
ら せる こと 力、' できる。 
白の 導師から、 もら 
える 二と も ある。 






魔界の 冠 

ある 村に ま じない 師 
を あげる ともらえ る。 
地元 獣と 話 をす る こ 
と 力、' できる の だ。 
白の 魔球 

山奥の 村で もらえる 
攻撃 用の アイテム。 
右手に つえ を 持った 
あいつ を 倒せる。 

コゥ モリの 仮面 

黒の 導師から もらえ 

る。 地下で 3 x 3 マ 
ス 見える ようになる 
重要な アイテム だ。 



地下 神殿の カギ 

ィァ ソンの 石碑に 隠されて いる。 
地下 神殿に 入る ために' JZ 要。 ある 
卜の 後に 出現す る。 




^ 冥の カギ 



、地の カギ 




地元 獣と 異 次元 獣と 2 つの 派閥に 分かれ 厶を 持って いる。 異 次元 獣 はた だ やっつけ 



ている c 



ヨウ リ キタイ セン 

ふだん は 山 や 森に 住 

んで いる。 キバは 15 
本で、 聖 なる 木の実 
をた まに くれる。 

八ンジ ヨウ 

夕テを 守って いる 魔 
l^o 矢路度 は— 3000 

だが、 倒さなければ 
ならない 相手 だ。 




地元 獣 は 話す 

リツ ティカ 

平地に 住んで いる 弱 

い ャッ。 キバは 2 本 
だ。 ときどき 逃げ足 
の ネ重を 持って いる。 
カン 3 ゥ 

森の 一定 i« に 住む 
魔 獣で、 キバは 2鉢 
も ある。 矢 路度は 一 
1000 なの だ。 

コゥ キン ジ ヨウ 

砂 莫に 住んで いる 魔 

獣で、 キバは 3汰 
聖 なる 木の実 をた ま 
に 持って いる。 



とがで さ、 アイ テ て キバを 集め、 
ゥン厶 タク 

平地の き みに 出 ^ 
キバは 5本 怒りの 
鏡をキ 寺って いる。 知 
名 度 は 一 1000: 

=!□ 

砂漠 や 山に いる。 キ 
ノくは 3昧 聖 なる 木 
の 実 を 持って いる 二 
と も。 知名度 + 35。 

ナガ 一べ 

山に いる 魔 ifc キバ 

80 本 は 魅力 だが、 二 

いつを 倒す ャッ はま 
ず いないと 思う けど。 




レベル を あげる のみの 相手。 

シ ャォゥ ホウ 

ゲーム 中盤に 平地に 
出現す る。 聖 なる 木 
つ 実 を 持って いるの 

だ。 キバは 5 本。 

セン ピ 

洞く つに いる 重要な 
モンスター 3 ョ ロイ 
を 持って いる。 とて 
も 強いの だ./ 
ホウ テン ゲキ 
最強の 地元 獣 だ。 砂 
漠 にいる。 キバは 
10体 だけど 相手に 

すると こわい よ。 




ピッツ 

最も 弱い 魔 Mo キバ 

は I 本 だけ だ。 平地 
にいる が、 途中で 出 
てこなくなる。 
ジャー ディン 

森に 無数に 住んで い 
る。 レベル を 上げる 
にはコ イツが いちば 
ん。 キノ、' は |ま • 

デラー ザ 一 

山に 入る とよ く 出て 

く る。 キノ 《は 2沐 も 
あるけ ど、 かなり 強 
いので 逃げよう。 

ゲル' フィ一 ス 

旅の 穴 付近の 洞 く つ 
や、 地下に 出現す る。 
キバは 2 本 だけ。 か 
なり 弱い 相手 だ。 




ル エック 

平地に 出て くる。 キ 
ノくは 3ぁ はじめの 
うち はこ いつを 倒し 







ギュ ロール 

山 や 森に 出現す る： 
強さ は ジャー ディ ン 
と 同じく らい だ。 キ 
バは 2 体 も ある。 

ヴォ一 厶 

砂、; 莫に のみ 出現す る 
魔 H レベル 力 M£ い 
と 出て 二ない 魔 獣 だ。 
キバ 4昧 

ザィ ラード 

地下 迷宮 内で 出現す 

る 魔 Mo それほど 強 

くない。 キノ、' は 4 本 
しかない の だ。 






ロー バル 

平地の 植込みに 住ん 
でい る。 キバは 4 本 
キバを 集めたい とき 
に 二 いつを 倒す の だ。 

八一 リ ユン 

砂 リ莫ゃ 山、 森、 いた 
る 所に 出 i 見 見かけ 
倒しの 感 がしないで 

もない。 キバ 25^n 

ァ ギヤ一 マ 

おお 莫 によく 出て くる 

mL 強い わりに キ 
ノ、' が 3 本し かない。 
ィャ なャッ だ。 

リジ厶 

地下で 出現す る。 体 
はとても 大きい けど、 
それほど 強くない。 
キパ - は 6^ 







スゥ マ一 グ 

前半 は 山 や 森で、 中 
盤で は 平地で 出現す 
る。 キノく は 8t 中 
盤の カモ になる。 

ブ ラング 

砂う 莫ゃ 山に 出現す る 
地元 獣で、 キバは 27 
本 も ある。 かなりで 
つかい ャッ だ。 

夕 ク' フィグ 

自分の レベルが かな 
り 上のと き、 砂 リ莫に 
出て くる 巨大な 魔 獣 
だ。 キバは 5昧 

A サイ ルズ 

ある 神殿に 住んで い 
る。 力、 なり 強いが、 
攻撃力 は あま りない 
し、 キノく もない。 
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攻略 マツ フ 



ゲーム を 無事 終了させる に は、 いくつ も 
の 小目 的 を 次々 とク リアして いかなければ 
ならない。 そこで 行 きづ まっている 人に 少 



しで もヒン 卜になる ょラ に、 勇者 MAGU 
くんの 冒険 記録 を 公開しょう。 これで キミ 
も覇 邪の 封印 を 手に入れる ことができる./ 



地下 神殿 




いくつかの 冒険の すえに、 
ここに たどりつく ことにな 
る。 中に 入る ときには、 ィ 中 
間の 勇者と、 ある 物 を そろ 
えてから にす る こと。 



烈 地の つえの 村 




洞 く つの 魔 獣 を 倒す のに 必 
要な 烈地 のつ え を、 30000 
ゴルダ で くれる。 白の 導師 
にもら えない とき は、 ここ 
で 買う ことにしよ 



謎の 神殿 



条 



4 人が そろった 時点で、 こ 
の 神殿に 異 次元 獸バ ザイル 
ズが 出現す る。 力、 なり 痛手 
を 受けた すえ、 やっと 倒し 
たの だが …… ！？ 



ケーぺ ウス 神殿 




職 



この 神殿に は、 ハ一 ジャと 
いう 魔 獣が いる。 目が する 
どく 光った 2 本 足の ャッ だ。 
この 魔 獣に は、 過去に ギ必密 
が あると いうの だが …… ！? 




この 村で 長老に 正義 を 誓う 
と、 黒の 導師 を 1 て す 
二との できる 白の 魔 求 を 夕 

ダ でもら える。 ただし、 矢 U 
名 度 力 ％ い ともらえない。 




この 町に 来る まえに、 キバ 
を 30 体 集めて、 ァ レ才ィ 
ァ城に 行って おこう。 そこ 
でィ リスの • を 手に入れ 
て、 市場に 行く と …… ！？ 



二 こ は 最初の 目的の かたり 
ベの コサ一 マが いると 二ろ つ 
かたりべから は、 次の 目的 
の If ^反と、 古き カブ 卜 を も 
らぇ るの だ。 



二の 村 は 疫病て 若しんで い 
る。 村の 長 若と 会い、 まじ 
ない 師を あげる と、 地元 獸 
と 話す ことができる 魔界の 
冠 を もらえる の だ。 



ここが 5 番目の 城 だ。 自分 
ii^f<7) 仲間か^ E んで しま つ 
たと き、 60000 ゴル ダで復 
活 させて くれる。 知名度が 
関係して くるの だ./ 



町に 入り 酒場に 行く と、 ダ 
ンサ一 がいる。 とても 美人 
だし、 色つ ぼい し、 いっし 
よに 旅 をす る こと 力 < できた 
らシ ァヮセ だけど も。 
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沖 顧 をき 一 + 

― この ゲームの 大きな 骨 組 

みとして、 3 人の 仲間 を 探 
す ことがある。 まず かたり 
べに 会い、 古き カブ 卜 を も 
らおう。 次に ブロー ニュの 
森に 行く と、 ，人目の 仲間 
の 情報 を くれる。 さらに、 
村人た ちの 話 を 聞きながら 
情報 を 得て、 ィ リスの 戦 斧 
を 持ち 力 ディアの 町に 行 こ 
う。 そこで、 市場の 主人に 
呪文 を かける と、 1 人目の 
仲間 ガイが 登場す る。 ガイ 
の 話 を 聞いた 後、 セン ピの 
いる 3 つの 洞く つの 中の ひ 
とつに 入る と、 クロ ノスの 
ョ ロイが 見つかる。 この ョ 
ロイ を 持って、 ドーリスの 
町に 行こう。 こ 



のと さに ァ ルゴの 船が 必要 

となって くる。 この 町で ダ 

ンサ 一に 呪文 を かければ、 

2 人目の メディアが 登場。 

そして 同じように、 八ンジ 

ヨウの 洞く つの ひとつから. 

ォデッ セの盾 を 手に入れて. 

卜レ モスのと ころへ 行こう, 

これで 4 人 全員が そろ ラゎ 

けだ。 あと は 古文書 をヒン 
卜に 神殿へ …… 。 

アドバイス として は、 鍛 
冶屋を 早めに 雇う こと。 5 
万 ゴルダ もす るけ ど、 有利 

ターム を 進められる。 あ 
と は セーブ を こまめに する 
こと。 ROM 版 は 55 文字の 
パスワード だ。 



r 



有能 つと^ち 




いる 人達 （？） は、 ゲーム を 進める うえで、 と 

て も 重要 だ。 ゲームの 中盤ぐ らいまでに、 みんな 集め 

てお くと、 進行が とても ラク になる ぞ。 

まじない 師 

薬 を 使って 治 
療 をして くれ 

る。 町で 10000 

ゴルダ で 雇え 

る。 

ァ ルゴの 船 





は 上の 階へ 行 〈穴、 卞は 下の階へ 行く 穴、 そして V は 



とうとう 地下 迷宮 だ。 地 

下 3 階 も あるけ ど、 迷路と 
いえる ほどの もので はない 
1^ ので、 薬で 治療しながら、 
テラ リン をめ ざそう。 対決 
前に はかならず 魔法 アイ テ 
厶を すべて そろえて おこう。 
あと は 魔法と 4 人の 力で テ 
ラリン を 倒す のみ。 「霸 邪の 
封印」 を キミの 手に./ 
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>^ ヤン クシ ヤー ロック 

§醒8 




ドイルが 残した 遺産と は？ fDfP 

ある 曰 キミの もとに 一通の 手紙 
が 届いた。 その 手紙 は キミの 友 
： ^の 口 ジャーからの もので、 . 殺 
！ して. いた。 
z を れて 

1985 PARAMOUNT PICTlT^ 



事件 解決の 第一歩 は 聞き込み か 

捜査のう えでの 常識なん だ 
もんね。 




ノ 家に 乗り込んだ キ 
ミは、 まず 殺された ドイル 
の 部屋から 捜査し ょラ。 部 
屋を 調べる と ある 物が 見つ 



かる。 発見した 物 は 証拠 品 
として 必ず 取って おこう。 



藝 グロリア 


| 




でて ィ 本 
もい ル業 
あるに は 

る 2 か 女 
の 号 二 優 
ださ わ ° 
1 がんれ ド 



ドイルの 部屋 を 捜査した 
ら、 今度 は 他の 住人に 聞き 
込み だ。 彼らに 話 を 聞く と、 
いろいろな 人の 関係 や 性格 
など もし だいに わかって く 
ると 思 うんだ。 さて 一通り 
聞 さ 込みが 終わったら、 1 
度 家の外へ 出て 裏庭に 行： 
てみ る こと。 事件の 手が か 
りと なる 重要な こと を 発見 
する ぞ。 これで 事件の 基礎 
的な 捜査が 終わる。 次 はい 
よいよ ロンドンの 街 だ。 



ジ エームズ 'ドイル 
• 八' ジーナ , 



：ニ u チヤ 一 I 





て 何え ド 
いかる ィ 

な 刁 忠 

ネ ド 実 商 
° 才 な 会 
ド 秘 に 
し 書 仕 



ぜ き リ' ド 
かの もィ 
強 経 り 
気 営す 商 
だ 考る会 

！? ^ 腕 を 

な ； 




ドイル 家 を 調べ 終わった 
ら、 今度 は ロンドン 市街に 
出て みょう。 警察 や 病院に 
行ける。 でも 今の 状態で は. 
すべての 家に 入る の は 不可 
能なん だ。 住所録 を 見つけ 
れば ほとんどの 家に は 入れ 
るよう になる けど、 数 か 所 
捜査が 進まない と 行けない 
ところ も ある。 つまり そこ 
の 場所に 行ける ようになれ 
ば、 捜査が 順調に 進んで い 
ると いう ことなんだ。 




【要な 情報 はこの 人た ちから 



顧問弁護士 ヘイ 

ワード S 蓍部レ 

ス卜 レー 卜 



八一 ソロ ミュ 
一 病院 鑑識 係 




鬼 警部と 機転の 利く 弁 
護士。 艇里 小説に あり 

がちな コンビ だ。 2 人 
はいつ も スコッ トラ ン 
ド ヤー ドの 取り調べ 室 
にいる。 



意外に 宝石 類に 対して 
首 羊し い。 XX を 見せる 

と 教えて くれる よ。 



不愛想な 主人 もネ 見 
せれば 態度が コ 口 リ 。 
チップ、 チップ/ 

パブ • 僧正の 指 




，家 見取 図 

户ィ IKA^^ い 「リン も赠も 



cm" ョ？ め 郡 1| 



ドイルの 主治医 だけ あ 
つて、 ドイルに 関して 
は 詳しい よ。 



ここに 入ったら XX を 

ロー フン ド jg 会の 社 So も ら うの を 忘れないで 

ドイル 商会と 深いつな ネ 
がり が ある。 

倉庫の ごろつ さ 



謎の 人物 1 ? 




裏の 世界に かなり 詳し さて 誰？ 捜査の 途中 ヤー サンお どす にや 刃 
いからお どせば 何 力せ でい つも 先回りし てい 物 はいらぬ。 oo の ひ 

く かも ネ るャッ つて この 人？ とつ も あれば いい Z— 




ンづ' I レーム 



よく 見る と 資産家の 家の 
わりに は 小 ちん まりと して 
いるよう だが、 た ふ' ん 見え 
ない 所に お 金を使つ ている 
んじ やない かな。 

ところで ドイル 家で は、 
ある 程度まで 聞 さ 込みが 進 
むと あまり 長居しても 意昧 
がな くな るんだ けど、 まだ 

まだ 捜査が 足りない 八ズだ C 



そう、 ドイルの 書斎の 引き 
出し だ。 引き出しの カギは 
どこかに 隠されて いるよう 
だ。 もし カギを 見つけられ 
れば、 手帳 も 住所録 もす ぐ 
見つかる よ。 住所録が 見つ 
かれば、 今まで 行けな かつ 
た 場所へ も 行ける ようにな 
る。 さあ 新しい 捜査 拠点が 
でさた ぞ。 
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証拠 品 はすべ て 集めよう, 



捜査の 重要な 手がかりに 
なる のが 聞 さ 込みと、 この 
証拠 品 集め だ。 新しく 取つ 
た 証拠 品 を 持って、 もう 1 
度 聞き込みに 行く と、 新た 
な 情報が 得られる。 証拠 品 
を ひとつ 集める たびに 捜査 
が どんどん 進む とい ラシ ス 
テ厶 になって いる。 

聞き込みに 行って 何 か を 
見せたい とき は 「みせる」 の 
コマンド を使ラ けど、 なか 
に は 見せられない アイテム 
ち ある。 そラ、 アイテムに 
は使ラ ためだけ の 物ち ある 
んだ。 ランプなん かその ひ 
とつ だ。 




ドイル は 長女 
の シン ディに 
遺産 を 与えよ 
う と していた 
らしい。 なぜ 
シン ディ だけ 
に？？？ 



日記と 赤い ロケ ッ 卜 はす 
ぐに 見つかる はず だね。 手 
帳と 住所録 は ドイルの 部屋 
の ひさ 出しの 中に あって そ 
れを 開ける ための 力 ギを捜 
さなければ ならな いんだ。 
その カギは ドイルの 寝室の 
中に 隠されて いる。 ドイル 
が 死んだ とさの 状態に、 い 
ちばん 詳しい 人に ドイルの 
持ち物に ついて 尋ねる と、 



赤い ロケ ッ卜 

コ——ル の 音力；' 



厂, 




する が、 特に 
効果 はない。 id 
でも 最後に な ， 
つて' にな 
るんだ。 



カギを 取れる ようになる。 

イヤリング を もらう に は、 
パブへ 行こう。 それ を ある 
人に 見せる と、 次へ 行く ベ 
き 店 を 教えて くれる よ。 新 
しい 証言が あるた びに、 そ 
のとお りに 搜査を すれば、 
かならず 効率よ く アイテム 
を 手に入れる ことができる 
んだ。 証言 は 慎重に 耳 を か 
たむ けよ ラ。 



横領 事件が 背景 かも!？ 




写真 お 則 力 i (}\ 

で 右側が ジュ 




, お 


： リアら しい c 

！ ェジ ブトで 寸最 

： ； つた もの だ 力;。 
1 事件との かか 
^ わり は？ 



じつは この 事件の 背景に 
は 商売 上の 取り引きが 関係 



2 年 前に 弟の フレディ • 
ドイル は、 ドイル 商会の 商 
品が 横流しされ ていた 事件 
で その 責任 を 負って 自殺し 
とだった の だが、 
どラ やら フレディ は 何ら か 
の 秘密 を 知つ たがために 消 
されたら しい。 
そして この 街に は、 ドィ 



ランプ 

真っ暗な 部 ^ 
屋 もこれ ひ き^ 

とつで K 
だよ。 



銀の カギ 

これが あれ 
ば、 開かな 
い 物 も 開く 
ようになる。 




A 二れ に は ドィ 

W ルの 予定 力 售 

いて ある。 で 
ち 肝 る、 の 殺さ 
れた 日の 予定 
がわから ない 
の だが …… 。 



朗^ 



フレディの 家 
や ドイルの 側 
_ 近の 人た ちの 
X 涵カ いて 

.4^.1^.'. ,', ある。 これで 

捜査の 拠点が 
増えた ね， 



イヤリング 




ドイル 力 (かつ 
て ある 女性に 
ブ レゼ ン ト し 
たらしい。 か 
なり 高価な も 
の， どこで 買 
つたの かな ？ 




ル 商会と ローランド 商会の 
よろ な 通常の 貿易 以外に、 
密輸 を 主と した 闇の シン ジ 
ケー卜 を 持つ 貿易会社が 実 
在す るら しい。 

いったい ドイル 商会が そ 
の 闇の シン ジケー 卜と どう 
関係して いたか、 日 年 前の 
横領 事件の 真相と は、 ある 
いは ドイル 兄弟が 殺された 
の は …… 7 謎 は 深まる ば 
かりで あるの だが …… 。 
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闇の シン ジケー 卜 を 捜査 
している うちに、 事件 は 意 
外な 方向へ 展開して いく。 
重要な 手がかり を 握って い 
ると 思われた 人物が 自殺 を 
したり、 口 封 じの ために 消 
されて 行く の だ。 

これらの 殺人事件 はいつ 
たい 誰の しわざな のか、 ま 
た これらの 事件 は 互いに 関 
連が あるの だろう か …… 。 
それとも 搜査を かく 乱す る 
ため のちのな のか、 いった 
い 犯人の 真の 意図 は 何な の 
力、、 依然 不明な の だ。 

いくら 捜査 を 混乱させる 
ためと はいえ、 犯人の 行動 
にも 必ず シッポ が ある はず 
だ。 そこ をつ かめれば さつ 
と 事件の 筋道が わかる。 こ 
れ からが 本当に 大づ めの 段 



サブ 夕 ィ卜ル にも あるよ 
ラに、 この 事件 は 真の 殺人 
犯人 を 捜す だけでなく、 ド 
ィルの 残した 遺産と は 何な 



1 



き麵 ^fienocK 



事件 は 意外な 方向へ 




▲81 を 押さ えて 倒れ 込んで いるが、 
死に ま では 至って いないよ う だ。 



犯人 は' 




▲ この 人 はな ぜこ の 場所て さ れ 

ていたの か。 そして 何 を 訴えよう 



階な の だ。 

まず 上の 写真の 人物が 木 
テルで 倒れて いる。 じつは 
この 人物が、 捜査に つき ま 
とってくる ャッ なの だが、 
何とも 不可解な 人物で ある。 
この 男の 素性 は 後で わかる 
ことなの だが、 あっと 驚く 
職業の 人な の だ。 意識が 回 
復 すれば 捜査に 協力して く 



▲ 手首 を ナイフて ■* 刀って 死んで い 

る。 自殺な のだろう か。 

れ ると 思う の だけど も …… 。 
真ん中の 人 は 手 首を切つ 
て 死んで いて、 そ ば に 

は XX が 置いて あった。 い 

かに も 自殺した かの ように 
偽装した、 ありがちな パタ 

ーン だと 思ラの だけど …… C 

さて 右側の 人物 も 見覚え 
が ある はず だ。 でもい つた 



誰か!？ 



そして、 ドイルの 残した 遺産と は？ 









つ / 1 \ \^ ご 


つ •' i 、 い 



▲ 何 か 不可解な 文字 を 調べる ことによって、 
いよいよ 遺産の 謎が …… 。 



のか。 それ はいった いど こ 
に 隠されて いるの か。 それ 
も 解き明かしても らいたい 
の だ。 それ を 解く ことによ 
― つて 事件の 解決 も 早く 
なると 思 うんだ。 そし 
て、 それが 殺されて 行 
つた 人た ちへの 供養に 
なるとい う もの。 
捜査 もい よいよ ラス 
卜に 近づいて、 ドイル 
の 残した 遺産が 何な の 
か を 探り あてた とき、 
その 意外な 展開に 驚か 



されて しまう。 

ドイルに まつわる 複雑な 
人間関係 も 明かされ、 事件 
は 無事 解決す る。 どん でん 
返しの 意外な 結末、 感動の 
エンディング はもう すぐな 
の だ/ 

最後に 搜査に 行 きづ まつ 
てし まった 人に、 助言 をし 
てあげよう。 証拠 品 はすべ 
て 取った か、 殺人 現場の 検 
証 は 綿密に 行った か、 もう 
1 度 確認して みょう。 そし 
て、 1 度 は 大英博物館 にも 



し \ なぜ こ んな 所で 殺害され 
たの か。 この 人 は 何 か 事実 
を 知っていて、 首 を 突つ こ 
みすぎて 消された ので はな 
いか。 じつは この 現場 を 捜 
査 する ことで 捜査 は 急速に 
進展す る。 

1 人 1 人 容疑者が 消えて 
いく。 残った 者の 中に 犯人 
が …… I？ 

足 を 運んで ほしい。 ここの 
図書室で 勉強 をす る こと も 
忘れずに ね。 さっと 役に立 
つ ことが わかる と思ラ よ。 
そして、 ここまで 自力で こ 
れれ ばもう 事件 解決 は 目前 
だ./ 
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『ザナ ドウ』 におけ 

る 冒険の 成否の 80% は キヤ 
ラク夕 作りに ある。 

キャラクタ 作りと は、 名 
前 をつ け、 キャラクタの 能 
力 を 8 種類に 分けた" 属性'' 
を 決める こと だ。 



a IIN6 



そして、 『ザナ ドウ』 にあ 
る 唯一の 地上 （卜 レーニン 
グ グラウンド） が キャラ ク 
タ 作りの 場な の だ。 

右下の マップの 建物が 並 
んで いると ころが 地上で、 

属性 は① から o の 道場で ど 
の 能力 を どのくらい 鍛える 



かで 決まる。 

各 道場の 内容 は、 マップ 
にある 番号に 対応した 写真 
の 下に 記して おいた。 属性 
を 決める とさに 参考に する 
といいだ ろラ。 

名前が ついて 属性が 決ま 
まと、 その キャラクタ は 王 

BINT 



様から 与えられた (戦士の） 
NOVICE F.Z (魔法 使 
いの） NOVICE W. と い 
う 称号 を 背負って レベル 1 
に 行く の だ。 

□ 翻 M 





▲ まず はこの 王様に 会わない と始 
まらない:， 会って 名前 を 告げる と 

3500 ゴールド もらえ、 これて 技 を 
磨いて から レベル I に 行く の だ Z 



▲ STR (ス 卜 レングス ： 攻撃力） を 
鍛える 道場 c mO ゴ一 ルドで 10 ボ 
イン 卜 鍛えられる。 冒険の 成功に 
は 60 ポイント ム： Ui'jZ 屡 だ./ 



1 1131 
匱 1 ^ 



▲ INT (ィ ンテ リ ジ i ンス ： 魔法 

を 使う 力） を 鍛える 道場。 100 ゴー 
ル ドで 10 ボイ ン 卜 鍛えられる。 
20〜30 ボイ ン 卜 く らい は' JZ 要./ 




▲ WDM (ウイ ズダ厶 ： マジック ァ 
ィ テム を 使う 力） を 鍛える 道場。 
100 ゴール ド で 10 ボイ ン ト。 
30 ホ イン 卜 は 鍛えて おきたい/ 
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地下 マップの 秘密 




@ 掲載され ている マップに 関する 質問 は、 すべて 編集部 （目次 参照） にして ください, くれぐれも 日本 フ アル コムに は 電話し ない 二と〃 



"WARP" マークの ブロッ 
クは ワープ ゾーン。 

プレイヤーが この プロ ッ 
ク から 次の ブロックに 移る 
と、 プレイヤ 一は ワープ さ 
せられて しまう の だ。 

ちなみに、 実際に プレイ 
する ときには" WARP" マ 




▲ AGL (アジ リ ティ ： 素 速さ） を 

鍛える 道場。 100 ゴール ドで 5 ポ 
イン ト鍛 えられる。 二 この ポ イン 
卜が 高い ほど 速く 動け る/ 



ーク ではなく、 普通の 背景 
マークで 表示され るので、 
マップで ワープ ゾーンの 位 
置 を 確認して おく こと/ 
また、 『ザナ ドウ』 の マツ 

プは横 80 ブロック x 縦 50 プ 
ロックで 構成され ており、 
右端と 左端が 1 ブロック 分 



下がって つながつ ている。 



B CHR 




▲ CHR (力 リス マ： 魅力） を 鍛え 

る 道場 e 100 ゴールドで 10 ポ イン 
ト 鍛えられる。 買い物に 景 濯する 
ので 1 00 ポ イン ト 銀え る こと Z 



ば、 地下へ 降り始める とこ 
ろの すぐ 下に ある 右端まで 
いっている 通路 は、 左端の 
1 ブロック 下の @ の 建物に 
続く 通路と つながつ ている 
わけ だ。 

曙 GR 



は 次 ページ 




▲ MGR (マジック レジスタンス ： 
敵の 魔法 攻擎 に対する 抵抗力 ） を 
鍛える 道場。 1 00 ゴール ドで 5 ポ 
イン ト。 二 こ は でもい い. Z 




マップの 建物より ち 下の 
エリア は 地下 レベル □。 こ 
のちよ つと した 迷路の 一番 
奥に ある ケープの 入り口の 
先に、 地下 レベル 1 が ある。 

マップ 上に ときどき ある 



IEX 



▲ DEX( デクス タリ ティ ： 宝箱 を 

開ける 力） を 鍛える 違昜。 100 ゴ 一 
ルドで 10 ポイント 鍛えられる。 20 
ポイント く らいで も K ！ 




E 謎の アイテム 
ショップ 

4 なにかと 話題に なった アイテム ショッ 

プ： 王^ r らもら つた ゴールド をィ 吏い 果 
たしてから 来て も 同 じ く 王様から もらつ 
た スぺク タク ルを 売れば 買い物で き る ./ 



MAGIC ITEM LISTO 



NAM 



SPECTACLE 



R POTION 



LAMP 



B ONYX 



CRYSTAL 



MATTOCK 




E 



E C T 



. クタ クル。 モンスターの 名前、 生命力 （HTP)、 攻 g 力 
(STR)、 防御 力 （DFP)、 武器で 倒した ときに 手に入る アイ 
テム を 調べる。 戦閼 シーン だけでなく、 モンスターに 向 
かって 投げる よ うにしても 使える。 



ほど 回復す る ボイ: 



ジを 回復させる。 使えば 使う 
パ 多 くなる。 



ラン フ。 塔の 中 を 明るく 照らし 背景 を 見える ようにす る 
—度で も 塔から 出る と 効力が 切れる。 



■ の 称号に 関係な く （ケ一 ブ 
；が 閉じて いても） 次の レベルに ワープす る。 ワープ 先 
の 座標 は 元の 座標 と 同じ だ。 



- f ャ 一クリスタル。 ひとつ 前の レベルに ワープす る 
ワープ 先の 座標 は 元の 座標と 同じ だ。 



り 向いて いる 方向の す ぐ 下の 地面 
を 掘り、 通れる ようにす る s ただし、 塔 内の 壁の キャラ 
クタ はム リ。 



HOURGLASS 



アワー グラス。 敵の 動き を一 定時 間 止める。 完全に 止ま 
つてし まうた め， モンスター を 倒した ときに 次の グルー 
フが 出現し なくなって しまう。 また， 使えば 使う ほど 効 
力の 持続 時間が 長くなる， 



W BOOTS 



ウィング ド ブーツ。 一定 時間、 重力 を 無視して 歩け る。 
■« えば 使う ほど 効力の 持続 時間が 長くなる。 



MANTLE 



D RING 



BALANCE 




PENDANT 



CANDLE 



マントル。 一定 時間、 壁 を 通り抜けられる。 使えば 使う 
ほど 効力の 持続 時 問が 長くなる。 



デーモン ズ リング。 一定時 間、 プレイヤーの 姿 を 透明に 
して モンスターからの 攻 g を 受けない ようにす る。 使え 
ば 使う ほ ど 効力の 持続 時間が 長 < なる。 



ii 面 上に ある 宝箱 をす ベて 開ける。 




.. ペンダント。 塔の 中で は プレイヤ一 のい る 部屋に あるす 
^ ベての 扉 を 開ける。 外で は プレイヤ一 の 前後左右 にある 
" 扉 を 開ける。 また、 ケープの 扉に 重なって 使う と 開けら 




ル， 一定 時間， プレイヤーの 姿 を スケルトン （が 
二して モンスターからの 攻擎を 受けな くす る。 た 

の 状態で は プレイヤーから も攻? 8 できな く なる 



前 ページの マップの 左上 
の 王様のお 城の 下に © とい 
う 建物が ある。 これ はレべ 
ル ] に 行く 前にし か 入れな 
い アイテム ショップ なの だ。 

アイテム ショップ では 下 

の LIST ① にある ような マ 
ジック アイテム を、 カリス 

マが im の プレイヤーに は 
ひとつ 50 ゴールドで 売って 
いる。 

レベル 1 以降に はこの よ 
ラな店 はない ので、 手に入 
りに くいもの など はこ こで 
買って おくと 便利 だ。 

MAGIC ITEM LISTG 



ただし、 始めから 持って 
いる ゴールド は 道場で 使い 
果たして しまう ので、 王様 
から もらった スペクタクル 
を 売って ゴールド を 貯めて 
から 買う ことになる。 

また、 『ザナ ドウ』 にはァ 
ィテ厶 ショップ では 売って 
いない マジック アイテムが、 

LIST© のように^ 種類 あ 
る。 

マジック アイテムの 効果 
は LIST© と © に 書かれて 
いると おりだ。 見つけた と 
さに 参照 するとい い。 



NAME 



CROWN 



KEY 



ELIXIR 




E 



E C T 



クラウン （王冠）。 全部で 4 つ ぁリ、 これ をす ベて 集 
からでな いと キング ドラゴン = ガル シス を 倒せない 



キー。 ケーフ の 扉 以外の すべての 扉が 開けられ るの だが 

扉 を 開ける ごとに ひとつず つ 消 資する。 GUILDS で 売って 
いた リモン スターが 持って いたりす る。 



リク サー。 これひと- 



—が 持- 



I 回 だけ 生き返れる。 ご 



WASHROOM 



POTION 



露 

ユ JX. 



■ 卜の 最大値 を 上げる： 



ポ一シ ヨン。 黒い 薬で、 いわゆる 毒。 これ を 取る と 痛恨 

の ダメージ を 受ける。 ただし、 KRM の 値 を ひとつに つき 5 
ポイント ずつ 減らして くれる。 また、 塔 内の 部屋の 入り 
口に ある 毒は魇 法の NEEDLE で 消せる。 



HAMMER 



ス ト レングス （STR の 値） を 10 ポ イン ト 上げる 



PENDANT 



H BIBLE 



げる。 




ペンダント （^の 飾りが ついている ほう）。 もう ひとつの 

' ヒ は 違い、 ィ ンテ リ ジ エンス （INT の 値） を 10 ポ 
ト 上げる。 



バイ フル。 ウイ ズ ダム （WDM の 値） を I 



RUBY 



B POTION 




ルビ一。 一定 時間、 スト レングス （S T R の 値） を 上げる 
その 間 は 武器に よる 攻擊 力が 増す。 使えば 使う ほど 効力 
の 持続 時間が 長く なる。 



フラウ ンポ一 ショ ン。 一定 時間、 インテリ ジ エンス （INT の 
値） を あげる。 その 間 は 魔法の 威力が 増す。 使えば 使う ほ 



MIRROR 



BOTT し E 




ミラー。 一定 時間、 アジ リ ティ一 （AGL の储） を 上げる „ そ 
の 間 は 7 レイヤーの 動きが 速く なる。 使えば 使う ほど 効 
力の 持続 時間が 長くなる。 



ポ トル。 一定時 間、 力 リス マ （CHR の 値） を あげる。 その 間 
は 武器 や 鎧、 魔法な ど を 安く 買える ようになる。 使えば 
使う ほど 効力の 持続 時間が 長くなる。 



BOOTS 



GLOVE 



ROD 



CRYSTAL 




々夕 リ ティ一 （DEX の 値） を 10 ポ イン 卜 _ 



グロ一 ブ。 これ を 取った と； 
験 値 を to ポィ ン ト 上げる。 



二つけ ていた 武 ti 



口ッ ド。 二れ を 取った ときに 身に つけて いた 魔法の 経験 
値 を 10 ポ イン ト 上げる。 



'上げる。 



'ジス タン ス （MGR の fit) を 1 ポィ 
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4 食ネ' 斗 を 売って いる フ 

- ド ショップ。 1 " ザナ ド 

ゥ」 では 食;^ 力 <0 にな 
ると、 歩いて いる だけ 
で ダメージ を 受ける よ 
うになる。 また、 プレ 
ィ ヤーの 称号が 上がる 

ほど 食料 <7) 消費が 多く 
なる の だ/ 




：せ 



豳 


1^? 


5CH 

翻 




- : れ- j 





噸 レベル I に は 8 

種類の 店と TEN P 
LE か' ある。 店 はす 
ベて 赤い 扉て' 看板 
がつ いている。 扉 
の 前に 立って スぺ 
一 スキー を 押す と 
入れる 




八 ' I ！ ノ: 八 1! ノ ';！ ： メ 



右の 写真が レベル 1 に 入 
つたば かりのと ころ だ。 プ 

レイヤーの すぐ 横に ある 2 

つの 扉 は 店の 入り口で、 レ 
ベル 1 以降の マップに は 下 
の 写真の よ ラに已 種類の 店 

と TEMPLE が ある。 



プレイヤ 一は、 モンス 夕 
一 を 倒して ゴールドと 経験 
値 を 貯め、 店で 必要な 武具 
や 魔法、 食料 を 買い、 傷 を 
治し、 TEMPLE で 称号 を 
上げても らい、 キャラクタ 
を 強く していく の だ。 





▲ これ は 編集部お すすめの キャラ, 
自分な り に アレンジ するとい い 



a 地下 レベル I に 入った ところ。 
最初 は 二の あたりで 戦う といい.. 




SCROLL SHOP 



@ ARMOR SHOP 



"^武器^: 売 貝して いる 

ゥ エボン ショップ。 地 
下 マップ 内に いくつ も 
あり、 どの 店で も 品 ネ前 
え も 価格 も 同じ だ。 売 

つてい るの は レベル A 
の DAGGER から レベル 
J の HALBERD まて-だ 力く、 
レベル」 以降の 武器で 
も 買い取って くれる 




4 魔法 を 売買して いる 
スクロール ショップ。 
ザナ ドウで は、 ス クロ 
—ル (卷 物） に 書かれ 
た 魔法の かけ 方 を 身に 
つける と、 その 魔法が 
使える ようになる。 他 
の アイテムと 違い、 シ 
ョップ で全麵 の 魔法 
を 売買して いる 




4 鎧の 売買 をして いる 

ァ一 マ一 ショ ップ。 レ 

ベ ノレ A の CLOTH 力、 らレ 
ベル K の F— PLATE ま 
での i 豈を 売って いる 



B SHIELD SHOP 



@ GUILDS 



EFOOD 



B HEALER E 圓 ^ TEMPLE 



-の 受けた 
ダメージ をい つきに 治 
して くれる ヒ一 ラー 
(； 台療 所)： プレイヤー 
の 称号と カリスマの 値 
によって 治療費が 決ま 
つてい る： 大きな ダメ 
ージを 受けた ときな ど 
は ニニに 来る といい 




4 プレイヤーの 受けた 
ダメージ を 支払う #1 頁 
に 見合った 分 だけ 回復 
させて く れる イン （宿 
屋）。 I ゴ一 ルドで ヒッ 
ト ポイント （生命力） 

を 10 回復 させて く れ 

る。 傷の 浅い とき は 二 
二て つ' 台す といい 




4 フレイヤーの ェクス 

ヘリ エンス （経験 値) 
が 次の 称号に 上 かれる 
分まで 増えて いると き 
に 入る と、 ブレイ ヤー 
の 称号 を 上げて くれる 
テンプル (寺院)。 称号 
が 上がる ときに、 ヒッ 
ト ポイントの 最大値な 
ども 上げて くれる 



ズ' |f,V ■ j 




4 盾の 売買 をして いる 

ン —— リレ トン ョ 1 ン フ: レ 
ベル A から レベル C ま 
での 3 種 頃の 盾 を 売つ 
ている だけ だ。 盾 は 基 
本 的に 塔の 中で 拾わな 
いとならない わけ だ 




4 どんな 扉で も 開けて 

しまう ネ解 朱な KEY (M) 
を 売って いる ギルド: 
KEY ひとつで ひとつの 
扉し か 開けられな いの 
だ.— また、 ほかの ショ 
ッフと 違い、 プレイヤ 
一の 称号が 上がる ほど 
価格 も 上がる の だ./ 





一. 一 パ 

薩 き 

薩 暴 
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LEVEL1 地下 マツ フ 



ここに は (25( 横)， n (縦)） と 

〔25， 43〕 に ワープ ゾーンが ある 
(上下 左右に ある 矢印に 定規な ど 
を あてて 調べる といい)。 これ は、 
2 つの ワープ ゾーン 間 を ループ 
させる ために あるの だ。 

〔54, 40)~(B7, 43) にある シ 
ョップ 長屋 は、 たいへん 便利な 
の だが、 KEY を ひとつ 使わな 
いと 入れない。 



(ビッグ クラ 一 ケン） 




HTP 20000 STR ？ DFP 
ITEM HAHMER 



EXP 1200/300 



次の レベルへの ケープの 開け 方 



レベル 1 に は レベル 2 につな がって いる ケープの 入 
り 口が 3 つ ある。 これらの 入り口 は プレイヤーの ファ 
ィ夕 一としての 称号が ASPIRANT になる まで は、 
右上の 写真の ょラに 扉が 閉じて いるの だ。 この 扉 は 
KEY では 開かず、 TEMPLE で 称号が 上がった とき 
に、 右 中央の 写真の ように 扉が 開く の だ。 ちなみに、 
称号に 関係な く 扉 を 開けたい とき は 右下の 写真の よう 
に 扉に 重なって ペン ダン 卜 を 使え ぱいい。 




(アレス） 




HTP 300,300,300,300 
STR 100,100,100,100 
DFP 0,0,0,0 
EXP 20,20,20,30 
ITEM 30GOLD, R POTION, 
R POTION, 20G0LD 



(オーク ジェ u —） 

HTP 100,100,100,100 
STR 300,300,300,300 
DFP 0,0,0,0 
EXP 10, 10, 10,20 
ITEM KEY, 10G0LD, 
10GOLD.10GOLD 





(ゴブリン） 

HTP 400,200,400,500 
STR 210,180,210,300 
DFP 0,0,0,0 
EXP 10,10,20,20 
ITEM CANDLE, 20G0LD, 
30G0LD, CANDLE 




(ボア 1 」 スク） 

HTP 200,200,200,200 
STR 99,99,99,99 
DFP 0,0,0,0 
EXP 10.10,20,20 
ITEM 10FOOD, 10FOOD, 
10FOOD, 10FOOD 



(バッ 卜） 



GIAH^ (ビー ジャ イアン 卜） 




HTP 100,100,100,100 
STR 99,99,99,99 
DFP 0,0,0,0 
EXP 10,10,10, 10 
ITEM LAMP, LAMP, 
LAMP, LAMP 




HTP 100,100,100,100 
STR 60,60,60,60 
DFP 0,0,0,0 
EXP 10,10,10,10 
ITEM 10GOLD.10GOLD, 
10GOLD,10GOLD 




(ス ケル 卜ン） 

HTP 300,300,300,400 
STR 200,200,275,275 
DFP 0,0,0,0 
EXP 10,10, 10,10 
ITEM SPECTACLE, 

SPECTACLE, 

R POTION, PENDANT 




ひ アイ ヤー 、 
V エレメント ノ 

HTP 100,200,200,100 
STR 45,75,105,1000 
DFP 100,100,100,10000 
EXP 10,20,30,100 
ITEM KEY, KEY, 

KEY, PENDANT 
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LEVEL! 塔 マップ 



■ "ザナ ドウ 」 の 塔 は 各 レベルに 

1~4 個 あり、 すべての 塔の マ 
ップを 組み合わせる と 4 x 1 6 = 
64 部屋の、 ひとつの マップに な 
るの だ。 

左の マップ は レベル 1 のす ベ 
ての 塔の マップで、 地下 マップ 
と同じように、 右端と 左端 は 上 



に 1 部屋 分 下に ずれて つながつ 
ている。 つまり、 A16 の 部屋の 
左に は □ ほの 部屋が あり、 D15 
の 右に は A1 6 が ある わけ だ。 

下の 図 は 各 部屋で 手に入る ァ 
ィ テム 類の リス 卜 だ。 太字 はモ 
ン スターが 持って いるち の。 マ 
ス 目の色 は 塔 ごとに 変えて ある。 



A 



3 



C 



D 



1 

2 
3 
4 
5 

■d 

7 
& 
i 
10 

11 

12 
13 

'M 
15 
16 
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^ e 
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^ e ~~ 
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^ e ^ 


~ e 
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~ e ^ 
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KEY 


~~ e ~ 

ROD f 
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FOOD L 
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^ e ^ 
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S-SWORD 
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ROD 
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GOLD 、 
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NROD 
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FOOD 
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FOOD ( 
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)gold 


~~ e 

ROD r 
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ヽ ROD 
^SPECTACLE 


KEYX2 
GOLD 


GOLD ( 
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-sROD f 
ソ KEY に 


~~ e ~~ 

)lamp 


KEY 


FOOD 


GLOVE f 
GOLD 塔 2 に 
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>ひ （ 


)KEY [ 


n D RING 
」 R POTION 


) KEY c 


) FOOD ( 


) FOOD 〔 


-| MANTLE 
」 PENDANT 


SPECTACLE 
、 GLOVE f 
) R POTION レ 

FOOD 

SPECTACLE 


—— B —— 

ヽ DAGGER r 
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、 GLOVE 

)D RING ( 
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J SPECTACLE V 
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)r potion Q 


-n NEEDLE 「 
ン KEY 塔 3 L 
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^GOLD ( 
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D RING 
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」 GLOVE 

PENDANT 



@*〇 "は 通路、 は 扉、 * 厶" は 塔の 入り 【 
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VEL2 
マツ フ 



レベル 2 の 地下 マップに は 2 
つの 閉鎖 空間が ある。 レベル 1 
にある 3 つの ケープの ラち、 2 
つの 先が 閉鎖 空間 に つなが つ て 
いるた めだ。 この エリアに 入る 
に は、 一度 レベル 1 に 戻り、 別 
の ケープから レベル 2 に 来る し 
かないの だ。 




】 一 ピ才ン 、 
ジャイアント ノ 

HTP 600,600,1100,1100 
STR 860,860,860,860 
DFP 0,0,0,0 
EXP 50,50,50,50 
ETEM P0TIC 

R POTION, R 



KRAKEN (クラ 一 ケン） 



HTP 500,700,1000, 1400 
STR NEEDLE, 1000, 



S^DFP 0,0,0,0 
EXP 60,60,60,60 
ITEM BALANCE, R POTION, 
R POTION. 200GOLD 



2 種類の ケープと ワープ ゾーンの 見分け 方 



レベル 2 の 地下 マップに は、 左 
側の 2 つの 写真の ょラ に、 2 種類 
の ケープの 入り口が ある。 上の 右 
側に 道が 続いて いる ほうが 上の レ 
ベルに、 下の 左側に 続いて いるの 
が 下の レベルに つながつ ている。 

また、 レベル 1 の 地下 マップと 
見比べる とわ かるよう に、 ひとつ 



下の レベルに ある レベル ァ ッ プケ 
ーブの ある 位置と、 その レベルに 
ある レベルダウン ケープの ある 位 





置 は 同じな の だ。 

ところで、 ワープ ゾーンに は 画 
面 上で 確認で さるものが ある。 背 
景 ブロックの つながりが、 普通 は 
上の 写真で、 下の 写真のと ぎの 中 
央の ブロックが ワープ ゾーン だ。 

CAVE FISHER (ケープ フィッシャー） 

HTP 300,400,700,1000 
W STR 150,500,500,150 

:::'. : /U，iU EXP 60,0,60,60 

ITEM LAMP, CANDLE, 
B POTION, LAMP 




SIRGAWAINE (サ ーグ ウェイン） 

HTP 300,500,1000,1100 
STR 450, 500, 650, NEEDLE 
DFP 0,0,0,0 
EXP 70,70,70,70 
ITEM RUBY,R POTION, 
BALANCE, 100GOLD 



ASSASSIN BAG (アサシン バグ） GARBUG (ガー 八' グ) 




HTP 300,300,300,700 
STR 860,860,860,860 
DFP 0,0,0,0 
EXP 60,60,60,60 
ITEM MIRROR, SPECTACLE, 
LAMP.R 




一 ヴン） 



HOOD (フッ W 



HTP 700,700,700,800 
STR 2000,1000,700, 

NEEDLE 
DFP 0.0,0,0 
BXP 50,50,50,50 
ITEM BALANCE, CANDLE, 
SPECTACLE, B POTION 




HTP 500,700, 1000 
STR 144,240,360 
j^DFP 0,100,100 
^EXP 20,40,60 
I ITEM 60 睡' LAMP, 



3 HTP 600,600,1200,1200 
ja^STR 365,365,365,365 
iLljy^DFP 0,0,0,0 
SrSSSEXP 40,60,50,50 

^ITEM 50GOLC70GOLD, 
50FOOD, 60FO0D 



HOOD MASTER (フッド マスター） 

S?HTP 700 
STR NEEDLE 
DFP 100 
EXP 70 
[TEM B ONYX 




5 15 40 45 50 60 B5 70 75 80 

W W W W V V 曹 W w 






70 80 
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レベル 2 の 塔で は モンスター 
の レー ヴンに 気をつければ、 デ 
力 キャラ もい ない こと だし、 さ 
して 難しい ところ はない。 

地下 マップで は 閉鎖 空間の 中 
にある 塔 も、 塔 マップで は 普通 
につな がって いるので、 マジ ッ 
ク アイテムの マン 卜ルを 使えば 



閉鎖 空間に 入らなくても 塔 はす 
ベて 制覇で さる。 

ただし、 マン 卜ルを 使って、 
入った 塔で ない 塔に 行き、 その 
塔から 出た としても、 なぜか 入 
つた 塔から 出て しまう。 つまり、 
塔 を 使 つ た 閉鎖 空間への 出入 り 
はでさない の だ。 



:::: 



D 



3 
4 

6 
7 
8 
ゝ 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
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MIM10CK (グリム ロック） 



1HTP 1500,1500,2500,2500 
STR NEEDLE, NEEDLE, 
NEEDLE, NEEDLE 
DPP 0,200,200,0 
EXP 100,100,100,100 
ITEM 80G0LD, RUBY, 
90F00D,R POTION 



THUNDER 




KRDEH (サン ^パ-） 

ま TP 1100,1100,1000,1100 
fSTR 1000, 1050, 1000, 1000 
-, DFP 100， 100， 100， 100 
え EXP 120,120, 120,120 
SlTEM 50GOLD, POTION, 

R POTION, 120GOLD 



IHNAL (ユイ ナル） 




HTP 1500,1500,1500, 1500 
v ゾ STR NEEDLE, NEEDLE, 
NEEDLE, NEEDLE 
DFP 0,0,0,0 

EXP 10,10，10，10(KRM+31) 
ITEM D RING.B POTION, 
B POTION, D RING 



LAMPREY (ランプ レイ） 




HTP 1400,2000,2500,5000 
STR 1095,1095,1095,1095 
DFP 100, 100 羞 100 
EXP 110,110,110,110 
ITEM POTION, B POTION, 
POTION, POTION 



i 

V" 



. ― 



ミ s 



LEVEL3 地下 マツ フ 



レベル 3 に は ひとつの 閉鎖 空 
間が あり、 レベル 2 の 閉鎖 空間 
と ケープで つながつ ている。 こ 
の エリアに はすべ ての 店と 
TEMPLE が ある だけな ぐ レ 
ベル 4 につな がって いる ケープ 
の 入り口まで ある。 

また、 この レベル はめず らし 
く ワープ ゾーンが ひとつち なく、 
危険な の は モンスターの ユイ ナ 



ル くらいな の だ。 

モンスターの ユイ ナルを 倒し 
てし まう と、 一匹に つき 31 ボイ 
ン卜 ずつ KRM (カルマ） が 増え 
てし まう。 カルマが 増える とシ 
ョップ （とくに GUILDS) で 買 
い 物で ぎな くな つたり、 TEM- 
PLE で 称号 を 上げて くれな く 
なったり する の だ。 

カルマが 増えて しまった とき 



は、 わざと ポー シ ヨン (毒) を 取 
り、 ダメージ を 受ける ことで 力 
ルマを 5 ポ イン 卜ず つ 減らして 
いく しかない の だ/ 

〔0, 45)~(79, 45) の あたり 
の、 ユイ ナル がいる ところ を 通 
ると さは、 キャンドル を 使って 
プレイヤーの 気配 を 消し、 攻撃 
がで きないよう にしておく とい 
いだろう。 



KRAKEN GIANT (クラ- ケン ジャイアント) 




ITEM KEY, GLOVE, ROD, MASHR00M, CROWN 



" (スラッグ ジャイアント） 

HTP 1600,1600, 1600,2600 
STR 800,800,800,800 
DFP 0,0,0,100 
EXP 130, 130, 130， 130 
ITEM BOTTLE, R POTION, 
F CRYSTAL, POTION 



GL00MWIH6( グルー 厶 ウィング） 



論 

、メ" 



I HTP 2500,2500,2500,5000 
STR 500,300,500,500 
DFP 0,200,0,0 

ま EXP 80,80,80,80 

I ITEM KEY, POTION, 

5 BOTTLE, し AMP 



BEHOLDER: (ビ ホルダー） 




HTP 1200,1800,1800,1200 
STR MITTAR.MITTAR, 
HITTAR,MinAR 
DFP 0,0,0,0 
EXP 110, 130,130,110 
ITEM SPECTACLE, 100GOLD, 
I50GOLD, SPECTACLE 



ま: ま お 



塔 1 
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LIZARD MAN (リザードマン） 



關 



建 



pTP 2500,2500,2000,2000 
jSTR 1400,1600, 
I DELUGE, DELUGE 
IDFP 0, 100,0,0 
IBXP 90,110,130, 140 
HTEM R POTION, BALANCE, 
SPECTACLE, PENDANT 
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巨大な 塔が ひとつと、 小さな 

塔 2 つで 構成され ている。 
全体 的に 何もない 部屋が 多く 

カギ のかかった 扉が ひとつち な 

いため、 迷って しまう 可能性が 

高い ので 注意す る こと。 
部屋の 入り口に ポー シ ヨンが 

置いて あると さは、 魔法の 



NEEDLE を 投げて 消す。 

ポー シ ョ ン がた く さん 落ちて 
いるが、 これら は カルマ を 減ら 
すのに 使える ので、 なるべくな 
ら NEEDLE で 消さずに 残し 
てお ぎたい。 

ここの デカ キャラ は ひとつ 目 
の クラウン を 持って いる。 
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僮れ の XB 誦に 
急 接近 ガ 




誦鼴 IT 層 誦画 »d 
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特大号 特別 定価 

530 円 



必勝 法 +® 改造 法 
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「デジタル • テどル 'スト リー 女神 生」 



監督 • 脚本 ゾ 西 久保瑞 穂 作画 監督. 恩 田 尚 之 
キャラクター デザイン 北 爪宏幸 製作 徳間 書店 • ムー ビック 



参 スタン タ一ド き ステレオ HiFi 
秦 カラ一 45 分 •9800MJ 

VH3 98GH-13 【お n 98GB - 50 ' 3 



主題歌 1 "LADY YOUR EYESj 歌: 丫 OURI with the CASH 、サン 卜ラ盤 発売中/ (徳間 ジャパン） © 西 谷史. 徳間 書店' ム— ビック' 



VIDEO DISC 

(LASER DISCxVHD 各 8800 円） 

4 月 25 曰 発売〃 



ゲ-ム ソフト 〈ぽ》 
6 月 発 ro+TE/Z 



鲁 発売元/' 徳間害 店 

き 制作 協力/ 徳間 ジャパン 

秦 販売元/ 徳間 コミュニケ— シ ヨン ズ 

参 ビデオ. レコードの お求め は、 全国 有名 罨器 店. 

レコード 店、 ビデオ 専門店へ どうそ': > 

• ビデオ' レコードのお 問い合わせ先 = 徳間 コミュ 

二 ケーシ ヨン ズ! 103 (591)9161 




m 

f まだ 現金書留 なの？ 

め/ u&msmm 




ファミリー ラン 卜の 通 « 販売 システム は お客様の 要望 

に 応え 一 tD めんどうな 送金 方法から 團 放された、 ニュ 
一 システム 商品の 申込み はお 電 括で、 お客様のお 名 
前と 会員 番号 • 希望 商品名 だけで OK。 受付 時 圃は午 
前 10 時 ~ 午後 S 時 迄。 年中 寵 休で 受付け ます。 



^15 "本で 翌日に は 君の 

希望 商品が 届きます o( 配 

曰の 職 も 可能） 商品 
代金の 引替 システム 一 
商 ggoMm は pes 時に お 

55* ムぃ 下さし V 



ファミリー ラン ドの 通信販売 システムの、 ご 利用 を ご 希望のお 

客 様 は、 登録 手数料と して 400 円 分の 収入印紙 を 申込み 用紙と 同 
封の 上で お 申込み 下さい。 後日 会員 番号の こ' 案内 を 致します。 
尚、 沖繩 • 九州' 四国 • 北海道 • 一部の 郡部 離島 は、 商品の 配 
達に 2 曰〜 5 曰の 日数 を 要します。 ご^下さい。 



ファミリー 



ランド 



さ 謹 m 瞻 



プレゼント コーナ， 





が 時代 を 変えた 



セガ 'TV ゲー ソフトの 価格 



, 標準価格 29, 81 



ナショナル 

Panasonic 

乙 J ゥ ^¥27,000 , 標準価格 29,i 

只今 A ， お買い上げの お客様に 
テクノポリス *ソ フ卜プ レゼ ン 卜/./ 



プロフェッショナル ■ に 丄 ，。 丄 
ベース ボール i Lot Lot 



いづれ か 希望 商品 を 差し上げます c 



小売 価 te 


通 IS 価格 


店頭 価格 


3, 900 円 


3,300 円 


3，050 円 


4， 3 円 


4,1 00 円 


3,300 円 


4. 500 円 


4,300 円 


3,500 円 


4, 800 円 


4,500 円 


3,700 円 


4, 9 円 


4,600 円 


3,800 円 


4, 980 円 


4,700 円 


3,880 円 


5, 000 円 


4,700 円 


3,300 円 


5, 1 00 円 


4,700 円 


3,370 円 


5. 2 円 


4,800 円 


4,050 円 


5, 300 円 


4.S00 円 


4,130 円 


5, 4 円 


5,000 円 


4,200 円 


5, 5 円 


5,000 円 


4,280 円 



※ディスク 力一 ドは、 二 点 以上の 注文に 限り、 商品の 配送 をお 引き受け 致します。 
価格に ついてはお 電話で お問い 合せ 下さい。 



-く キリ ト リ 線〉 - 



商品 着払い 登録 申込み 1 



"1 S 



ふ り がな 


氏名 


ふ り がな 










住所 






TE し 




年令 


才 



ご注意 



くキ II ト リ 線、 

ご 希望の 商品 をお 買い求めの 場合 は 必ず 希望 商品の (有る） （無い:） 
を 電話で 確認の 上お 申込み 下さい。 現金 害留 でお 申込みの 場合 は 
従 s り 商品 申込み 書 を ご 利用 下 さ い。 



商品 申 し 込みう 



キ キ 
リ リ 
卜 卜 
リ リ 



H 8 才未満の 方 は 保護者の 承諾が' 必要です。 約款' 注文 商品の 受取 を 拒否した 
場合、 商品の 返送！^) 実費 を 負き します。 昭和 62 年 月 日 



ファミリー ランド？ 8 中 



mm 



印 



氏名 



年令 



住所 T 


TE し 


商品名 


保護者 名 


印 



※小学生の 方 は 保護者 名 を 記入の 上、 必ず 捺印して 下さい。 



03(932)1138 




まだ ま だ镜 くぞセ ガニュ 一 グー 厶 



セガ 'マカ111 



メカ 

SM: 翳 も 

(マーク m 用) 



定価 ¥tD，500 



> スペース ハリアー (2M) 
► ゥッ ディ ポップ (マーク III) 

> エンデ イロ レー サ (マーク m) 
> ロッキー (仮称） 近日 発売 



4 月 以降の 




発売 予定 ゲ- 


-厶 


參ザ* プロ野球 （マ- 


ク hi) 


參ジ リオン (仮称） 




(マー 


ク n り 


參 ドラゴン ワン n (仮称） 


(マ- 


ク HI) 


參 アウトラン （マー 


ク HI) 



a ツキ 一 (仮称) 
エンデ イロ レー サ 



定価 ¥5,000 



參 アクション ファイター 
參ァ レックス キッ ド 
拳 阿修羅 (ァシ ユラ） 
參ァス トロ ウォー リ ヤー 

參 グレート バレ一 ポール (マーク ni) 

驊 富な バリエーションの 本 レー ポール 
ゲーム。 やった 出た ぞ 必殺 スパイク。 

鲁 スーパー ワンダー ボーイ (マーク hi ) 
アーケード ゲームで 大 ヒットの 「ワンダー 
ボーイ j 遂に 1 メガで 新登場 

參 ハイスクール 奇面組 

參 ダブル ター ゲッ ト （マーク HI) 
參ロ レツ 夕の 肖像 (全 難 1 M) 




秦 S 侵 

セガ 



> グレー ト ゴルフ 
>北 斗の 拳 

>ザ' 忍者 (ニン ジャ） 
>ザ* サ— キッ ト 

> ファンタジー ゾーン 

> グレート バス ケッ トポール 

(マーク IH 1 M) 近日 発売 
きスケ バン 刑事 （マーク 111 1 M) 

TV ドラマで 大人気の r スケ バン 刑事」 待望 

のテ レ ビ ゲーム ibo ストーリー を 忠実に 再 

現、 2 代 目 麻宮サ キが大 活躍。 

»ザ* プロ野球 (マーク HI 1 M) 

近日 発売 



売 中. グ 

氈 がい つ ぱい 
III 

小 Sffl 格 ¥ 15,000 




定価 ¥4,300 



鲁 ブラック オニキス (全 皿 用） 
參コロ ニス リフト （全 胃 用） 

4 月末 予定 




義 京 '雇 赤觀 口"^ 

繊繊北 線 南' 細 口" 》 高! 
K12I) 山手 線 池 袋 西口- 

雜 1)±奇 京 線 mmm- 



i= 田 
插 L 新 宿 



「晴ニ も 醫黃釋 リ尋 



、湖— 



，バ高 w 第: タ fttrr 車） 

li^fef 第^^ 車) -'利用 ||5 タは 



松 職 東武 ストア- 



. . 咼易 通り— 

Im^irii 高島顿 



丄 至大 宮 バイパス 



サン チ 



巣 鴨 入 

高 J^SR*^ 

新 高！! 



当店 



三 和 銀行 



バチン 



■tr/ ン イレブン"! 
m 



5t 



レストラン プラザ 
I _ I I _ 



ルマン 



" 1=3 ~izM, ずし lT 



IT 





ら、 




成騮 北口" 》高^¥1*^ 行 (高評 第- +窗 車) 
下 赤 塚 駅 一高 島 ¥S$ 場 行 車） 

繊 UN 纖無 (高評 第-中 霞 車） 



都営 地下鉄 高 島 平 駅 東口 




ファミリ— ランド 



〒175 東京 者 顾橋区 高 島 平 8- 9-8 

営業時間 •Aivnthoo-Pfv^oo 定休' 月曜日 



30 



をな ま 

a-p えけ o 

番 がかう 

話ち で よ 

S- まいし 



手頃な 価格の MSX2 が 出 そ 
ろった 次 は、 周辺機器、 とくに 
ディ スク ドライブが やすくな つ 
て くれる といい の だけど …… と 
一::—： 



思って いたら、 やっぱり 出た。 
F1 の ソニーから は、 3.5 ィ 
ンチ フロッ ピー ディ スク ドライ 
ブ HBD—20W(44.800 円） と 通 





二一 の ディスク ドライ 

ブ 'HBD — 20W。 これで 1 " ザ 
ナ ドウ j 力 5 it べるの だ 

< HBI- 1200。 300 1200 
bps の 両方 カ^: 二 H*t 応。 ほ 
かに も 便利 機能 S 載/ 

► FS-CM820(A I ネッ 
ト）， 300bps の 全二重と 
1 200bps の 半 二 ■ 式 



信 モデム HBI — 1200 
(32. 800 円）。 

ほとんど 同時に 
A1 の" 八 ナソニ 
ック" 松 下から も、 
3.5 インチ フロ 
ッ ピー ディスク ド 
ライブ FS— FD1 (44. 800 円） 
通信 モデム FS — 
Gg.BOff 円) が 登場。 

なかで も ディスク ドライブに 
注目。 1 "ザナ ドウ j ゾ ディー ヴァ j 
など ディ スク 版の 大物 ソフ 卜が 
出た からに は、 どラ してち ディ 
スク ドライブ を 持って おきたい 
今日 このごろ。 どちらも インタ 
フェースが 付いていて、 しか =&■ 





gEBpFS-FDI (A I ディスク） <i 

^^^•'ttte ともお ススメ もの 

(両面 倍 密度 倍 卜 ラック） 
^ 対応。 価格 は MSX2 御三家の 
本体よりも 高い けれど、 デ イス 
ク ドライブ として はこれ でも か 
なりの 低価格な の だ。 

この 際、 ちょっと 無理 をして 
でも" ディスク 持ち" になつ ちま 
お 一 かな 一と 考える ユーザー は 
ひとり や ふたりで は あるまい。 

松 下から は、 このほか にも、 
"A1 コンポ" の一 環と して A 1 
ワープロ （49.8D0 円/本誌 P55 
でも 紹介) が 出た し、 続いて 5 月 
に は A1 テロ ッパ FS — UV1 
(価格 未定)、 A1 シン セ FS — 
CA1 (価格 未定） も 発売 を 予定 
している の だ。 

周辺機器の 舂、 ユーザーの サ 
ィフ はねら われて いる./ 
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IMFOB 鎮' 



のおね え さ んは みんな 美人 
で 手 さげ バッグ を 夕ダで くれます 




螽セ ガのス 一/ W \ン クォン。 前 作 

よ り B® かリ \デ にな り ミ ニノ 、'ィ ク化 



それ は 3 月 はじめの 昼 下が り 。 
新 宿の 高層ビル 街の 奥深く、 有 
名な 住友 三角 ビルから はちよ つ 
と 離れた !<□□ ビル 近く、 有名 
なョ ド バシカ メラの 裏側 あたり 
の 新 宿 NS ビルと いう、 知る 人 
ぞ 知る ワン ノブ 高層ビル ズに 
F-F'B スタッフ は 行って きた。 

そこで われわれが 見た もの は 
…一 (ま、 それ を 見に いった わけ 
なんだ けど)、 第 2 回 1 "AOU ァ 
ミュ一 ズメン 卜 • エキスポ」。 

AOU と は、 ゲーム セン 夕一 
など、 アミ ユー ズメン 卜 業界の 
連合会で、 問題の エキスポ は、 
3D パー セン 卜が ゲームセンター 
の 最新 マ シン 展示会な の だ。 

もちろん、 試し プレイ はやり 
放題な ので、 入場料 1000 円 を は 

ら つて 遊び まくって いる 少年た 

ちの 姿が 目についた。 F'F'B 
取材班 は その 少年た ちに 負けつ 
づけ、 ついに 一度 も プレイで き 

なかった のが まことに 残念。 

ナム コ、 コ ナミ、 セガ、 タイ 
卜一、 力 プコン などなど、 その 
筋で 有名な 企業が 新作 を バーン 
と 展示して いて やはり なかなか 
の 見物。 ただし、 遠くから 見て 





I 橫 4 

- ク無ヮ 

動 レ^^ 
% 、リ » i 
t S < を 

1 9? tr, « 
い プ^て 
コシ縦 




▲ 牌をガ ラガラ まぜる ス一 ノ 《一 リア J レ 
マ "^ヤン (セタ 'タイ トー） 




I 晶付 きで 2 a« 可能の r sm. 
』 （日^^ 産)。 名前が すごい 




▲ ^し 文微ク ィ ズ</ \ィ/ 卞—〉 （日本 

物産)。 テレビ 番組みたい 

いるかぎ りで は、 似た ような ァ 

クシ ヨン RPG が 多 いなという 
のが 正直な 感想で ありました。 
なかには ファミコン 版 も 同時 
発売なん て ゲーム もあって 隣り 
のフ アミ マガで は 真剣な 取材 活 
動 を 繰り広げ ていた けれど、 ま 
わたくし どち はパ ソ コ ン です か 

t> 。 ふ ふ/ V。 



▲ 縦ォ黄 3D. と ィ 匕が 

すごい ^« (コ ナミ）。 
二れ はやって みたい 

©KONAMI 1987 



あ , ？ 

■ ■Sana -MM trw , 

^CAPCOM 





ラスタ ンサ ーガ （タイ ト 
熱血 ファンタジー 
©TAITO CORP. 

戮 4 マルチ エンデ 

^ ィ ングの 妖怪 
RPG、 碰 道中 
記 (ナム コ） 
(0聯 ナム コ 



49 




『キンク コンク 2 

『ハイト ライ 
ソニーの マジ ッ 



前回 ャ ラセで やって みたと 
ころ、 異常に 反響が あった 
ので、 つい 調子に のって 1 
ベ一 ジ 全部 十字軍して みた。 
来月 は 軽 井沢 誘拐 案内の 質 
問 を まとめて 面倒み る 予定。 




閣 i 
の i 
な i 
か i 



稿" ! pi 

：! 翻 i チ^ 



コ ナミの 1 " キング コンク 

^< 2』 で 、"コンクの なみだ" 
が 手に入りません。 どこに ある 
のか、 教えて ください。 地下の 
遺跡に 入った ところの 右側 （さ 
けび と 力の 玉が 手に入る ところ 
の 1 つ 手前の 左側） が あやしい 
ん だけど、 入り 方が わかり ませ 
ん。 

(神奈 川/正 田武史 • 13 歳） 

A ふむ ふむ、 "コンクの なみ 
だ" ね。 最近、 この ゲーム 
について は 各 誌に けつ こラ 細か 
いところ まで 出て いて、 たとえ 

ば 1 ■ テク ノ ポ リ ス j 4 月 号な どに 

は gg% マップが のって いるので 
参考に するとよ い。 さて、 問題 
の コンクの なみだ は、 地下に あ 

る。 THE NASTY が 出現す 
る 沼地 を 上に 抜けて 2 つ 目の 突 
さあたり を 左に曲がり、 1 エリ 
ァふ' ん 下に 下がる。 そして、 左 
下の 袋小路に 入り、 力の 玉 を 使 
ろと 壁の 一部が 壊れ、 地下への 
通路が 出現す る。 この 地下 2 階 
で 壁 をた たいてい ると 見つかる 
のであった。 がんばつ てね。 




C 『八 イド ライド II j でせ こ 
Jj くお 金 を 集めて いくのに 
疲れました。 楽しても うける 方 
法 は あ り ません か。 （東京/よつ 
ちゃん • 30 歳) 

:■; ト ある こと はあります。 も 
A う 気づいて いる プレイヤ 
一 もい るか もしれ ない が、 売買 
のでぎ る アイテム ショップ でな 
んと サギを はたらく ことができ 
るの だ。 




サギ をす るのに 必 
要な もの は、 © 何 か 
金で 買える アイテム、 
© ブラック クリスタ 
ル (グール を 倒す と 
手に入る）。 

この 2 つ を そろえ 
たら 商き に 行こう。 
まず、 とにかく 全部 
売って しまう。 何も 
なくなつ てち 売る。 
すると、 もう 売る ものがない の 
に、 買 値が 表示され、 ちゃんと 
その 分の ゴールドが 手に入る の 



'もう 何もない （NOTHING/) といって いる 
) にちやん と 買 値 をつ けて く れ るの だ 

だ。 これ を しつこく 繰り返せば 

一気にお 金が 5 万 ゴールドまで 
増える。 



『カル フォース』 の 




1 ®P L ] hit SPft^E Kl 

sisee. sotiv corp. ^m*t- Lfts 



▲ マジック キ一 を につつ こんで 
^^オン。 GRAPH キ 一 TlS^il® へ 




'ジ ック キーが 
『雀 聖』 にも 使える/ 

マジック キー はもと もと ゾガ 
ル フォース 』 の ステージ 数. 持ち 
機' レベル' 強化 弾' バリア' 
フルク ルーの 設定が でさる ウル 
テク 用の キー だけど、 これが ど 
ラぃラ わけ か 同じ ソニーの 「雀 
聖 j にも 使える の だ。 

• "雀聖 j の 雀 ±12 人に は、 勝負 強 
さ/読み/ 1 J ーチ /鳴き/役/ 
降 り ノ七対 子ね らい ノ 国士 ねら 
いに クセが あり、 それぞれの 度 
合いが 5 段階の 数値で 決ま つ て 
いる。 例え ぱ、 バランスの 取れ 
た 最強 雀士は ニ&真 君、 鳴いて 
ばかりで 弱い 霊感 大王、 すぐに 
降りる 法 明 和尚 …… etc.、 なん 
て 具合。 マジック キー を 使えば 
この 雀士の 性格 を 設定し なおし 
たり、 研究 モードで はィ カサマ 
なんか もで きて しま ラ。 

この マジック キー、 まだ 持つ 
ていない 人の ために ソニーから 
プ レゼ ン卜も ある ぞ。 




▲ 研究 モー ド では こんな クズ手 も 

ESC+SELECT て 愛 身 



▲ カーソル キー 左右で 

牌 を 選び 上下て •was, 

スぺ— スキーで 終了 

▲ 四 sta、 大四 喜、 字 一色 その ケ 
え 天 和て 親の 5 倍 職/ ひええ 
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パリせ つ X 




うう む、 今月 はどう も、 なん 
とい ラ かその。 
參 ソニーから 

® マジック キー …… 50 名 様 

ただし、 ソニーの 1 "ガル フ ォ 一 
ス』 も 1 " 雀聖 j も 持って いない 人 
に は 意味がない。 あ、 そラ そう、 
ソニーで はこれ から 出す ソフ卜 
に はこの マジック キーが 使える 
ようにし ていく、 とのこと。 
參西東 社から 

(gr サッカー . ゲーム j …… 10 名 
様 

③ 1 "ワープロ • パソコン 漢字 辞 
典』 …… 5 名 様 

© の ほう は、 誰でも 楽しめる 
けれど、 ®) は 漢字の 使える 機種 
か漢 ROM 内蔵の ワープ ロソフ 
卜 を 持って いる 人で ない と、 ほ 



とん ど 意味がない ので 注意。 
參 アスキーから 

@ r MSX2 ワープロ ユースの 
すべて j …… 3 名 様 

ただし、 この 本 は 最低限、 例 
えば 1 " ファン ダム j の 1 画面 プロ 
グラムの 解説 を 読んで だいたい 
の 意味が わかる 人、 数学 ゃパズ 
ル などの 好 さな 人、 知的 好奇心 
が 旺盛な ことが 条件。 

プ レゼ ン 卜の ほしい 人 は、 官 
製 八 ガキに 下の 応募 券 を 貼り、 
(a) ほしい プレゼントの 番号と 名 
前、 （b) 氏名 • 年齢' 住所 (趣 も）' 
電話番号、 を 書いて、 
〒105 東京都 港 区 新橋 4 一 
10-1 徳間 書店 MSX ファ 
ン 編集部 F • F • 已プ レゼ ン 
卜 係 

まで。 z 切 は 5 月 8 曰 （消印 有 
効）。 当選者の 発表 は 賞品の 発送 
を もって かえさせて いただき ま 

す。 

4 月 号の 1 "ォ ネア ミスの 翼 j は 
早い z 切 にもかかわらず 数百 通 
の 応募が あり、 厳正な 抽選の 結 
果、 3 月 16 曰に 発送し ました。 



' — ~ - ~x 

相談 事 • 咖咖 et 滅:: ぺ 



F • F • B では、 読者 (7^1^ 

い 懒 を ググッ と 切り こんで 
査 '取材 をして いくため に 読： 
からの 質問' 疑問り 怒り ' 
^Hf^etc. を 求め ま す。 
拿 AVG、 RPG て" 行きつ' まって 
いる 人、 そ COffe の ゲームで 困つ 
ている 人、 また、 ソフトの 褢を 
かいた 必勝 法 を 見つけた 人 は 

ゲーム 十^』 まで。 来月 号で 
は 軽 井沢 誘拐の'〗 祸集を やりた 

いな一 と 思って いる ので 軽 井沢 

誘拐に 関 し て 何 カタ n つてい る 人 
はすみ や 力、 に ti^ をく ださいね 
參 自分の 持って いる ソフ ト のこ 
とて 怒って いる こと、 ソフ ト /x 
ウスへの 注文な ど、 聞きたい 二 
との ある 人 は、 舊賴』 まで。 
秦 じつは、 この ページに は 読者 



の イラスト ゃソフ 卜 • レビュー 

l^^F フトの 評論)、 意見な ども 載 
r せようと 考えて いる。 イラスト、 
評論な ど、 自信の ある 人 は どん 

どん!^ して ほしい。 
• さらに、 読者の コント や 4 コ 
ママ ンガ なんか もあって いいの 
ではない だろ一 かと 思う。 ただ 
し、 それ は おもしろさ 次第。 投 
稿の 勢いに 応じて、 欄外な どに 
も 意 ハミ 出して いく 予定。 
• そのほか、 F'F'B で 取り 上 
げて ほしい こ と なら 何でも O K 
係 名 も 適当に つけて く れ ると 楽 
できて うれしい。 
* F * F • B【i^ 者の 手、 足、 
口、 耳、 脳 ミソ、 掲示板、 新聞、 

ゴミ 箱、 文 Us 同人 誌 • ••••• その 

ほか いろんな ものに な り ま す/ 

ファン ファン ボックス 



@ 



MSX*FAN5 月 号 
廠募券 



51 



画本で サッカー ■ ゲーム 

西 東 社 シミュレーション • ブ 
ックス 'シリ 一ズの 新刊 1 "サ ッ 力 
一 'ゲーム j は、 基本的に は それ 
ぞれの ページの 指示に 従いな が 
ら ゲーム を 進めて いく ァ ド ベン 
チヤ一 ブック 形式。 シフ卜 力一 
ド とい ラ 半透明の カードが 付い 
ていて、 始める まえに 自分で 必 
要な 数字な ど を 書 さ こみ、 これ 
がそのと さの 運 • ツキになる 仕 
組みが 楽しい。 
■ 時代 を 感じる 漢字 辞典 

西 東 社 「ヮ一 プロ • パソコン 漢 
字 辞典 j は、 その 名のと おり ヮー 
プロ や パソコンで 漢字 を 使うた 
めの 辞典 だ。 

ふつ ラの 辞典と は 違って、 漢 
字の 意味な ど は 載って いない。 
この 辞典 は 漢字の JIS コード 

(区点 コードと 1B 進コ一 ド） を 引 
くた めの = &の なの だ。 その かわ 
圏 50 音 順 索引、 部首 索引、 総 




爵誦》 應》 



西東ネ ±/- 新 害 版 169 ^—ジ 
580 円 




ワープロ. 
パソコン 



► 西 東 社/新 麵 

4 8 2 ページ/ 
i,300 円 



JIS 第ト第 g 水準 




? ' s 00pj 5* おべ 



画数 索 弓 I と いろんな 形で 漢字 を 
探せる ようになつ ている。 
國 じつ <り 地道に 楽しむ 本 

いわず と しれた アスキーの、 

r MSX2 パーソナル ユースの 
すべて j は なかなか 難しい が じ 
つくり 楽しめ そ ラな本 だ。 

この 本 は 欧文 ワード プロ セッ 
サの 作り方と その プログラムと 



力、、 3 次元 CG の 作り方と その 
プログラム などと いった 具合に、 
プログラム を 作って MSX2 を 
本格的に 使いこなす ノウ 八ゥに 
ついて 書かれて いる。 

知的 好奇心と 意欲の ある 人に 
は 少しずつ 長 < 楽しめる だろう 
が、 そうでない 人に は 何の 役に 
も 立たない。 




アド ベン チヤ I 

ゲ I ムブ ック から 

ムッ カシ 

本まで 




冊 





ワープロが 出る まえ は 和文 夕 
イブ ライターし かなかった。 こ 

れは 目の まえに ずらっとなら /3; 

数多くの 文字 を 1 つ 1 つ 目で 追 
い、 目的の 字 を 1 字 1 字 ひろつ 
ていく という 気の 遠くなる 作業 
が 必要なしろ ものだった。 
それに 比べる と、 ワープロと 
ぃラの は、 基本的に は ひらがな 
を 入れてから 希望の 漢字に 変換 
していく とい ラ やり方 だ。 ひら 

がな は せいぜい 50 字なん だか 
ら これ は 圧倒的に ラ クチン。 し 
かも 口 一 マ 字 を 使えば アル フ ァ 
べッ 卜の 26 文字です むの だ。 



♦ 



▲ まず、 いったん ひら 力、' な 
て 看 葉 を 入力す る 



驟^_ 



a 変 难キ一 (ソフトに よって 違う） 
を 押す とひら がな か US? に 変わる 




作文、 論文、 感想文 etc. 、 書 
いて 気になって くるの が 机の 上 
にた まる 消しゴムの カス。 そん 
な 気分の 悪さ も ワープロ では 味 
あわなくて すむ。 

ワープロに は、 必ず、 文字 や 
文章の 削除、 挿入と ぃラ 機能が 
ある。 もちろん、 削った 文字 分 
をつ めたり、 加えた 文字 分、 あ 
との 文章 をず らしたり など も自 
動的に やって くれる。 

消しゴムで 消して 書ぎ 直す と 



か、 文と 文の あいだに チョコ チ 
ョ コ ッと 小さな 字で 書ぎ 加える 
なんて こと をし なくて すむ の だ。 

さらに/移動、 複写と ぃラ機 
能 も ある。 ある 部分 を まるごと、 
入れ かえたり、 同じ 部分 をい く 
つも コピーし たりなん てこと は 
ほんの 基本 機能な の だ。 

こんな ふうに、 ワープロで 文 
章の 修正 をす るの はかん たんな 
ので、 ついつ い、 文章 を 書く の 
に 凝って しまう という 声 も ある。 



ただし、 ワープロで どんな 漢 
字 も 書け ると 思って いると がつ 
かりす る ことになる。 

というの も、 ワープロ は JIS 

第 1 水準 漢字と いう もの を 基本 
に 作られて いるから だ。 そして、 

この JIS 第 1 水準と いうの が 
また 不思議。 

まあ、 特殊な 漢字が 使えない 
の は 仕方がない けれど、 たとえ 
ば、 ちょっと きどって 文章 を 書 
いていて、 "緻密" と 書きたい の 
に "ち密 "としか 書け ない とか、 

"完璧" と 書 さたい のに "完ぺ 
き" としか 書け ない とか （ちな 
みに この "ぺ さ" は 壁と いろ 字 



ではない。 念のため） …… 。 
しかも、 この 第 1 水準の 漢字 

さえ、 漢字 ROM がない と 使え 
ない （ソフ 卜に 漢字 ROM がつ 
いていれば 問題な し）。 

記号に しても ワープ ロソフ 卜 
によって 用意して ある ものが 違 
ラ ので、 ソフ卜 を 選ぶ とき は、 
漢字 ROM や 使える 文字 種に 注 
意す る ことが 必要 だ。 

ソフ 卜に よって は、 第 1 水準 
以外の 漢字のう ちょく 使う もの 
を あらかじめ 用意して ある ち の 
も あるので、 実際問題 そんなに 
困る わけで もない けれど 一応 こ 
のこと は 知って おいて ほしい。 




学校の 美術の 時間な どで、 ォ 
リ ジナル の 文字 を レタ リ ングし 
たり、 絵文字 を 作ったり した こ 
と はないだ ろラ か。 
それと 同じ ことが、 ワープロ 
でち でさる。 
それが 外字 機能 だ。 
外字と いうの は、 ワープロ 一 
般に 使われる 言葉で、 ふだん 使 



う 字の "外" にある 字と いう 意 
味。 外字 機能で 作った 文字 はも 
ち ろん プリ ン 夕で ほかの 字と 同 
じょ ラに プリン 卜ァゥ 卜で きる 
の だ。 

という 字に 花 ビラ 
を あしらって みた （A 
I ワープ a 使用)。 なん 
だって 作れる の だ 




ワープ ロソフ 卜 を 使って 文章 
を 打ち こんでいたら、 突然 何も 
書け なくなる ことがある。 

ワープロに は、 文書 容量と い 
う ものが ある。 それ は、 MSX 本 
体の RAM 容量と 似た よ ラなも 
ので、 一定 以上の 文書 は 作れな 
いという ことなの だ。 



すると、 大 長編 ロマン をヮー 
プロで 書こうと している 人 は ど 
ラ すれば いいの だろ ラ。 文書 を 
いったん 保存して おいて、 また 
新しく 次の もの を 作れば いい。 

1 回で 作り きれない もの は、 
何度かに わけて、 作って いけ ぱ 
いいの だ。 



自分の 書いた 手紙 を 保存して 
おさたい なと 思う ことって たま 
にないだ ろラ か。 でも、 コピー 
で 取って おいても かさばりそう 
だし …… 。 ところが、 ヮ一 プロ 
なら 力 セッ卜 テープ や フロッ 
ピー ディスクに 大量の 文書 をコ 
に 保存して おける の 




よく 使う 文章 はまた ちょっと 
直して 使う こと もで きる しね。 




とくに 注意した いのが プリン 
タ。 ワープロ は プリンタ、 それ 

も 漢字 プリン 夕 （約 4 万円から 
10 万円） がない と 意味がない。 

プリン 夕 付きの ワープ ロソフ 
卜 も 曰 種類 ある けれど、 ほか は 
みんな プリ ンタが 別に 必要 だ。 

ただ、 ヮ一 プロに 使うた めだ 





けに 高価な プリ ン夕を 購入す る 
の は、 今の ワープロ 専用機の 性 
能 • 価格と 比べて かなり 高く つ 
くので よく 検討して ほしい。 

-i ブラ ザ一 の 熱 転写 漢字 プリ ン タ HR-6X„ 49 , 
800 円。 漢字 は I6X 15 ドッ 卜て "E 卩字 

53 







昨年の 11 月に 発売され たカシ 

ォの MW— 24 は、 MSX にと つ 
て 画期的な 製品 だ。 

それまで、 パソコンの ヮ一プ 
ロソフ 卜と いえば、 せいぜい 漢 
字 ROM 付ぎ 程度だった のに、 
この ワープロ ュニッ 卜 は、 まさ 
に オールインワン。 ワープロ ソ 
フ 卜 + 漢字 闩 OM+ 熱 転写 24 ド 
ッ卜 プリン 夕 （ワープロ 専用）、 
しかも RAM16K 以上の MSX 
から 使え、 価格が 3 万円 台/ 

これで プリンタ も 漢字 ROM 
もない MSX ユーザー にも ヮー 
プ ロソフ 卜への 道が 開けた の だ。 

また、 ワープロと しての 性能 
も 同じ カシオが 出して いる パー 
ソナル ワープロ (専用機) と 同 程 
度の 機能 を 持って いる。 

目立つ の は、 網 かけ 機能。 こ 



の 機能 は ほかの ワープ ロソフ 卜 
にもあって よさ そラ なの だが、 
不思議に カシオ 特有の 機能に な 
つてい る （ただし、 松 下の A1 ヮ 
一 プロで 外字と 文字 S 線 を 使つ 
た 網 かけが 可能)。 

網 かけ を使ラ と、 なんとなく 
文章が ひさし まって みえて、 楽 
しい もの だ。 

また、 自由 倍 角の 機能 もなか 
なかす ごい。 この 機能 を 使う と 
たとえば 文字 を A4 サイズい つ 
ぱいに プリン 卜ァゥ 卜する こと 
がで さるの だ。 まあ、 それだけ 
大きく すると 文字の ドッド （1 
つの 文字 は 24 x M ドッ卜 で 構成 
されて いる） が 大きな 四角に な 
つて、 ゴ ッゴッ した ものに はな 
るの だけれ ど。 

また、 明朝体 以外に も、 良 寛、 

▼HB 表示 を 見ながら ファンクション 
キ 一を 押して 次々 に魏 していく。 画 

面と キーが 対応 し て L 、て わか り やす! ■ 、 



i 己 号 難 変換 



血キ 了ち こんだ^ は、 いったん 下 (7)^ 

示 エリアに^: される 二と になる。 字 
力く 大きくて 見やす いね 



外字 1〜10 ち, 



A^t^ 作成 « きを 使つ て こんな 文字 を 

つくって みました。 ドルー ピーの よう 
なスヌ 一 ピ一 のよ う な^^で す 



？ s 片 変換 mi 



英敏 表示 



A レイアウト 表示 面画。 右上のと 二ろ 
に^され ている。 I 文字 を I ドット 
で 表して ±^7) 感じ を 表して いる 



ワープロ ユニット 

MW-24 

カシオ 計算機 (era -347-481 I) 

定価 39,800 円 

ブリン タ 一体型 (16K) 

小町と いう ムードの ある 書体が 
使える 点 も 楽しい (ただし、 ひら 
がな • カタ カナの み)。 

ちなみに、 この 記事の 夕ィ卜 
ル ページで 原稿用紙に 印刷した 
の もこの ヮ一 プロ ュニッ 卜 だ。 
行と 行の あいだ、 字と 字の あい 

だ を 0.5 ミリ 単位で 調節して 
プリン 卜ァゥ 卜で きる ので、 な 
かな か 設定が 面倒 く さいちの の 
原稿用紙 や レポ 一 卜 用紙に も 印 
刷す る ことが 可能な の だ。 使い 
道 は なかなか 広そラ だ。 




▲ MW-24«Ft の 網 かけ tSIL 上 のよ う 
な HB で 網 かけ をす して 紙に プリ ン 
トァゥ ト すると 下の ようになる 



あ い 






h い 




え お 


h い 




え お 



aj^ 、ら良 t 明 軋 筆:^ み 

たいな 良 寛、 の 2 つの 字# ^まい 

道 を 考え る の は なかなか 楽 し し 、ね 



：：： 
：：： 
：：： 

：2： 

rq: 
:i 

：：： 

. ： 
IS: 

:z: 

：：： 
：：： 

i: 



削除 /i 文字 挿入, 
揷; ve~kz ぺ一; ^/マー 
ジン z タブ, デシ マ M ブ z セ 
ン夕 リング/ amt/ 聰咐 

c^d^XTSSt /動、 け/全 
角/半角 Z 上下 付 « /倍 角 Z 

/レイアウト^/示 
mm, ： —sa^ 自 

力 

s^rom: 内蔵 （jis 第 2 水 
カン タ ： 付属 



： ： 

IX 

ギ : 
:q: 

:q: 

:q: 

:d: 

:z: 

:z: 

:q: 

:d: 

:s: 

M: 

:q: 




▲ 自由 倍 角 を^^し 
たと きの Si®^^ 

これ は縱 5 倍、 橫 6 
倍の 自由 倍 角。 馆 
力 < どのくらい 大き く 
なる かよく わかる 



，自由 倍 角の 文字 を 用紙に 打ち出 して 

みました。 ドット を 見て: 5^<7) 大きさ 
がわ かって もらえる かな 








名前》— 






sfi 号 


離 


新 



^を 使って M の • を 打 
ち こんで、 一口 メモ も 省いて みた 



ファン コレ 'レビュー 



0® 良宽 • づ M という »^ が 楽 し 

く 使えそう。 
crjp «c でラ ブレ タ n 、た り 、 
^ i« の テス ト 問題 作ったり、 

新え 物の 小説 害いたり と 力 。 

え一 と、 それ 力、 ら ••••• •。 

^© うう む、 その 手に 似ず、 mB. 
が «® きわまりない。 



^ * いろは "を 害いて 壁に はって 
^ おく と インテリアになる し。 
が ひとつ わかった。 どんな 鍵き 
― も 使う 人 次第と いう ことた'。 
は あと、 自由 倍 角て ナ きく 「合 
w 格」 と 害いて 壁に 貼る とか。 
^© もういい つたら。 キミ は 何も 
& 考えなくて よろしい。 
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Al ワープロ 

FS-PW1 

松下電器 産業 （S06- 908- 1 1 5 1 ) 

定価 49,800 円 

プリンタ '-体 型 EE32 専用 
(VRAM128K) 



ヮ一 プロの タイ トル HB。 さすが 
に MSX2 専用 だけあって 画面が きれ 
い。 きれいな こと はいい こと だ 



松 下の MSX2 ヮ一 プロ パソ 
コン から ワープロ 部分 だけ を 取 
り 出した ような ュニッ 卜が A 1 
ワープロ だ。 

名前から すると A1 専用の よ 
うだが、 もちろん、 統一 規格 
MSX の 良さ をい かして、 他の 
MSX2 にも 対応して いる （た 
だし、 要 VRAM"! 28K)。 

しかも、 カシオ MW — 24 のプ 
リ ン 夕が ワープロ 専用な のに 対 
して、 A1 ヮ一 プロの プリンタ 
は已 ASIC の プログラム リス 
卜 を 打ち だしたり もで きる、 独 
立した プリンタ なの だ。 

デザイン、 カラーと も 魅力的 




▲ 文章の 途中に ある、、 II "マーク は リ 

ターン キ一 を 押す たびに 入る:! tas 区切 
りの マーク。 連 ssb 変換 用の もの 




cassra, 雄 区 
切り をして おく と 変 « 力 ss く 5« にな 

るの だ。 単漢字 変換 は FI キ一 で 



でなん となく 見栄 だけで も 持つ 
ていたい 雰囲気が ある。 それ だ 

けで はなく、 MSX2 専用ら し 
く、 ワープロ 機能 も 高度 だ。 

たとえば、 自由 倍 角 機能が 力 
シォと 同様に あるの だが、 これ 
にさら に ス厶一 ジン グ 機能が つ 
いている。 この 機能 を 使う とプ 
リ ン 卜ァゥ 卜に 時間が かかる の 
さえ 気にしなければ、 右下の 
"き" とい ラ 文字の ょラ に、 大き 
く て も なめらかな 文字 を プリ ン 
卜で さるの だ。 

字体 は 1 種類し かないが、 ォ 
プシ ョ ンの 毛筆 書体 カー 卜 リ ッ 
ジを つければ、 なんと 毛筆 体で 
ち プリン 卜で きる。 

ただ、 キー 操作が 複雑で、 使 
いこむ まで はちよ つと 操作に と 
まどって しまい そうだ。 



i. ― 一 


き' 
• HI' 


'"1 

1 


M 



i Jii J J Ji Ji J j J Jiifl 

▲ 言 己 号 入力 TO。 ちゃんと » 文字- 
単位 • 学術 • デザィ ン • きと ジ ヤン 

ル 別にな かな 力 嘀 田 か く わかれて いる 




盍外^ ^貪 lo 24X24 ドッ 
使って きれいに デザインして みょう。 
あと は センスの 『^です 




▲ "K4 I" というの は 縦 4 倍橫 I 倍 
の 自由 倍 角 を 表して いる。 二の きに 
は 最初ち よつ とと まどって しまった 





ヤマ辦 ^■■■■■B 
















i^(M 




k 


齣 33 ^月蹈 






-PAHAS0NIC- 


-FS-FWf" V 







臜 



5；^ 



，編 



Aim^mM^ も ごらんの とおり。 ただ、 
原 を 切る と 街形 录は ま る ごと 消えて 
しまう ので カセッ ト テープ か ディスク 
を 使わな ければ な ら ない のか 面倒 

'-二； CF^lR^ ― 一一 ― 

itm^ ラ:: Msx^t 
3 - /mm き嶋 




▲Al ワープロ だけの 名刺 帳嫌氐 射土 
名、 所歡 FAX 番号 を 害いて お く 。 かん 
たんな 人名簿と いったと ころ 




^ も も - - fe "fe "fi "S* 



：：： 
：：： 

:s: 

::: 
::: 
:c: 
::: 
:c: 
::: 
:c: 
::: 
is: 

::: 
:i: 
::: 



IS: 



X： 



削除 zi 字 削除/挿 
a^ota/ タブ/デシマル 
タブ z イン デン 卜/セン タリ ン 

グノ; 上下 付游 / 驟 ？ f 

/mymym/m^m ： ： ： 
^ /レイアウト^/ 亍 

D。 1 ^ JdQ 

5^： ほ 字 ま 可能 

換 

A^75^ ： か?^], ロー^? 入 
力/ ^コード M 

3asa: 約 6 千 字 

辭 ROM ： im 

yj>9 ： im 



X： 

::: 

： - 

::: 

； 

rs: 




▲ 9 x 9 の 自由 倍 角 を ふつうに プリン 
トァゥ ト した^。 カシオの 自由 倍 角 
と同じように ドッ 卜が そのまま 大きな 
四角 にな つ て ゴッ ゴッ し た感 じ 




▲ こちら は 同じ 拡大率の 文字 を スムー 
ジン グ 有りで ブ リイ ト アウトした 場 
合。 多辦 間が かかる けれど、 5» に 
なめらか でき れし 、にィ ±_h ^るの だ 




アン コレ • レビ ュ' 



<^ わた し 、名 ま iW^*FAX* と 力、 
^ ，纖〃 とかに (錢 つてし まい 
ました。 

# 名剌 なんだから、 あたりまえ 
^ だろ。 

(^にに、 でも。 名刺なん て もら 
^^つた もの を そのまま 保存して 
おいた ほう カ艰 いやす いような。 



^0 数百 人 分 も ある と^^でき る 

ソフ 卜の ほうがい いの だ。 
A ^ボン./ そうです ね そうい 
うこと 力、。 でも、 そんなに 大 
量の 人と つ き あう 偉い人が MSX 
なんかて 避 ぶで し よ う か。 
^> まあ、 楽しい からい いじ やな 
^ い。 それじゃ そういう ことて' 
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mam シズ テム 胄 mffim 

醜 モード HSX 一 

： ^ディ ズク »:に1):06:»«： 

#^ 色 m m r 

j\^m2^mm 議 有 
默银 字 ド赠 m 瞧 卿 

^き u^h? <a>^T 

▲ まず: 5^ 成に 入る まえに システム 

構成 II® へ。 MSX モー ド、 MSX2 モー ド 
など を 設定す る 





▲ 日;^ MSX-WriteT) タイ トル 1M。 
こ C0j^7) グラ フィック 力、' なん となく 情 
緒 をかん じさせて くれる 

坊主き よ うぶに 上手に 坊^^ 

を 描い - - - 



ファン コレ 'レビュー 



日本 羼菩 ラ ィ ト 

MSX - Write 

ァスキ 一 (003 - 498-0299) 

定価 19,800 円 
コ (16K) 



隱 ニ 》 導： '寶了 豳:^ 邋っ嚼 r 

my 

▲ -' ぼうずが びょうぶに じょうずに ぼ 
うずの え を かいた" と 早口言葉 を 入力 
してみ ました 



X： 

:d: 

:i: 
:q: 

:q: 

IX 



(ぺ一 滞 動)/ /格 

ファイル/ ra/ タイプ/ to 
/■m^z&tt/^y^y 卜 
/i ^/レイアウトき 亍 

約 4歷 

； なし 

?<m^ ： か, 存 入 

力 

万 440 脬 
»ROM ： 内蔵 (^BW 辭 
R O M も ォプシ ョ ン" Clffl^) 

力 ンタ ： >m. w^=» 

MSX 対応 漢字 プリンタ/ 
PC-PR101/PC-PR201 
, N M - 3300 および 



######### 



:z: 
:q: 
:q: 
is: 

±: 

IE: 

:d: 
:d: 



妙 



麗 1 騾 



* 



▲， し て Hi® に? in た [2 という 字 は 

」 is 第 2 TKmm^m^ 第 t 水準 用の 

漢字 ROM をつ ければ OK 

坊主^よ うぶに 上手に 坊主の 絵 
を 描い も 



▲ ふつうの 画面 時に ESC キ一 を 押す 
と、 コマンド メニュー im に 移る。 コ 
マン ドは » の ワープ ロソフ トてィ 吏つ 
ている 用語と ちょつ と 違う けど 離 ま 的 
に はだいたい 同じ ものが そろって いる 



"つゆ ^^；) だ 

うき は， くな つて 



▲ レイアウト 穌醒。 ニニで 
に对 する:^ 7)ges な ど を 見き わめ、 
^を 中^せ したり、 文と 文の あい 
だに 行 を 挿入したり、 空白 を 入れたり 
する ことができる 




C^iA A I ヮ一 プロに もあった けど 

^ 3ESJi5 麵 つて 便利です か。 

少な く と も 早口言葉 は 
^に は 向いて ない みたい。 
" う ら にわに はにわに わに はにわ 
にわと りがいる # を 変換させる と 
ま ず 浦 庭に 埴^に 埴輪 鶏が い 
る" と 変換した から な。 直す のがた 



いへん。 

^ それ は 例 亡 墦 いです ょノ とな 
^ りの きゃく はよ く かき くうき 
やくだ" の ほう 力、' …'- 。 
^0 なんだ、 、 憐の客 は 翼 下記 空 客 
だ" になった じ やない か。 

0^5 じ や、 う ず 力、' びよ う "'、に じ 
w ようずに びょうず によ〃 …一 。 




あの アスキーが 出した、 J1S 
第 1 水準 漢字 ROM 内蔵、 約 4 
万 語の 充実した 辞書 を 持った 本 
格 日本語ワープロ。 

この MSX— Write で 目立つ 
点 は、 ワープロ として 使える だ 
けで なく、 日本語 処理 端末と し 
て パソコン通信 などに 利用す る 
ことができる こと だ。 

通信で メール を 送ったり、 チ 
ャッ ティング (画面 上での 会話） 
したり するとき は、 今まで 力 夕 
カナが 主流 だけれ ど、 MSX — 
Write を 使えば、 キーボード か 
ら 直接 漢字 ま じりの 文章 を 送る 
ことが でさる。 

ただ、 そういった 使い方 をす 
るつ もりがなくて、 純粋に ヮー 
プロと して 見る と …… 。 

外字 機能が ないし、 文字 を大 
きくす る 倍 角の 機能 もない。 遊 
び 的な 機能が 不足 している とこ 
ろが ちょっと さびしい。 

もちろん、 文章 を 入力して 変 
換 するとい う ワープロの 基本的 
な 機能に 限れば、 ほかの ソフ卜 
以上の スピード、 使いやす さが 
あるの だが …… 。 




▲ システム 構成で MSX モー ドに 設定 

すると 15 字 X6 行の、 ちょっと 大き 
めの 文字に。 これ は 表示 能力の せい 



▲ MSX2 モードに すると 30 字 x 6 行 
の 画に。 こ の ほ う ^^し 、やすいけ ど、 
もちろん MSX2 でな くち や だめ 




▲3C»fF 成 力ま 冬 わった ら 印刷^ 1 

へ。 ここ では 用紙 サイ ズ、 印刷 f 开^ ぺ一 
ジ、 ± ^白、 下 余白、 左 余白、 お 余白、 
I 行の 文^な ど いろいろと I 淀で き 
るの だ 




• W 一 
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* き さしす お！; 5 つてと なに «SW ふへ 



»911:3： せ 
Hill 



え K# きくお さし « そ tW てと お'' ' 



： !| 3 3 



作成' 终了 外字 後 S '\；；"' 





ほ €0700 

n ナミ (S03-264-5678) 

定価 34,800 円 

From |(1BK) 

迷った とき、 わざわざ マ 二 ユア 
ルを 取り出さなくても、 この 機 
能 を使ラ と、 キー 操作の 一覧表 
が 出て くるの だ。 なんでち ない 
よろ だが、 慣れる まで はけつ こ 
ラ ありがたい 機能な の だ。 



漢字 ROM がつ いている うえ、 
JIS 第 2 水準 漢字 も かなり サ 
ポ一 卜して くれていたり、 決ま 
り 文句が 最初から いくつか 入つ 



i 最初 "高 モー ド にします 力、？" 

ときいて くる。 F5 (いいえ） を iffiR す 
ると 153^¥泉示 になる 



▲*¥ I 字で 送り かな 力、' ある «^ は漢 
字になる 字 を かっこて 力、 こみ、 その あ 
とに かな を 打つ 




は GRAPH キーて 該当す 
る きがあったら、 その 番号 を 選んで 
入力して いく 



ていたり と 使い 勝手の よさそう 
な ワープ ロソフ 卜 だが、 ヘルプ 
コマンドが ちょっと 光った。 
文書の 作成 途中、 キー 操作に 



^うえお きくけ こさ W せ そ t ちって となに WfflS ひ 3 



m m m m 



▲ F4( はい） を嫩 すると 30聘 表示 

になる。 ただし、 これ は、 MSX2 にの み 

使える 表示^^ 



.) ..，.，... … 



を^す る き は、 下 (7)^ ェ 

リアに 害き 二んだ あと、 読みの 前後 を 
かっこで く くる 



)$t 、うえ fi# きくけ C さしす せおち つ ひなに W 鴨へ 

m ■ ■ 

).;...,•，.:,'■"",."， ム， "り 

> - 

> 

》"，々，• …- 



▲ SELECT キーで 熟語 変換 をお こ な 

う。 読みに 対する^ IS 力 表示 エリアに 
表示され るの T# 号 を 押 し て^ 




▲ レイアウト ara^ なんとなく グ 

ラフ 用紙 に似てい る。 は I ドッ 
卜て *^ されて いる 



) ゆうえ fi* きく なしす せ そ た ちゥて はに へ 





S8 Vt 親 





mm* ：' ' 






卿 












w やま 




















1 





▲ ふと キー^^な ど を 忘れて しまって 
も だいじょうぶ。 ヘルプ 離| が ある 




：：： 

:s: 

：：： 
：：： 

:z: 
::: 
::: 
:s: 

:i: 

::: 
:s: 

:s: 
:s: 



摘 i 漏/^ センタ リン 

クン アンダーライン 半 

I^S^Hili^Z ュ一 ザ一 辞 

書^/ 纖リ ピー 卜/^^ 

/"曰^ 1»湖 し/タブ Z 夕 
ブ fl» /示 Z レイ ァゥ ト泰示 

： 単漢字 9474^, 熟語 3 
万 271 隠 
艘： 1 游 ま^^ 可能 

p^m, ： か, j^]/ ロー 入 

力 

： 万 7 千:^ 

漢字 ROM: 付属 (JIS 第 2 水 
準 漢字 616 文字 内蔵） 
プ J>9 ： 必^ lWg=MS 
X 仕様で 1 行に 1 は ドッ卜 
,12B0 ドット EP^g^ の 




作成 « きを 使つ て 会 を 力、 し 、 
てみ た （他の ヮーフ 口 ソフトで も 同じ 
だけめ。 ええと、 この 顔 は …… 

< 編 を 使って:^ を樹 ： 2 倍に 広げ 
てみ る。 EC70(X7M き 角^^ はこれ てせ 
いいつば い 



▲ わ ざ わ ざ マニュ アル を 取 リ 出さ な く 
て も 2 {1©^<7) キー 操 fFl ^明が ある 




わたし、 単漢， と 熟語 変換 
^ のキ一 を 混同して よく 「曰^1 え 
てし まいました。 

― ふうん。 それ は キミの 頭が 悪 
^ いんじゃなくて？ 
riU だって 単漢が GRAPH キーで 

« 熟語が SELECT でよ く 似て 

いる じ やないです 力、。 



が どこ 力 4 (以てる の。 でも、 確か 
に ちょっと 使いに くそう。 

^^そのかわり、 ヘルプ コマンド 
*^ は うれしかったです^ 

^0 逆にい う と 操作 法力 鴨 だか 
ら ヘルプ 猶! が' なのか も。 

な ふうむ、 なかなか 痛い ところ 

W をつ きます & 



ItiiiMisi 
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ファン コレ • レヒ ユー 



as き雜 ら膽 ん咖晴 > 扉 ものす 

纖贿き る, ， 

纖 まり ほ,， 

ACT.2T 一..... 肌. 1 ..，， 



S 8 未 Sft 重変 g 再 wm 



のい る fit* らホト W んば I えない けれど、 21 り は ものす 



k t-m 




ディスク 版の MSX2 専用 
ワープ ロソフ 卜 だ。 

ヮ一 プロ 機能 を 見て いると と 
く に 目だった 機能が ある わけで 
もな く、 平均 的な ソフ 卜の ょラ 



なの だが、 変換、 倍 角な どの キ 
—操作が かんたん になって いて、 
寛え やすい。 

たとえば、 漢字に 変換して い 
く 途中で ついう つかり 間違った 



贏入 力した; S3： は 緑色に 光り、 下の 表 
示ェ リ ァには 頭から 8 文字 ま て-入る 



▲ FI キ一 て 求める; (が 
表示され た ら RETURN で 職 




ソニーの ヮ一プ ロソフ 卜 は ほ 
かに 「ヮ一 ド ランド 文 I 」 （ディ 
スク 版） 「ヮ一 ド ランド 文 II」 

(ROM 版) が 以前から 発売され 
ており、 この 「漢熟 卜 マ 卜」 は そ 
れら のバ一 ジョン アップ 版の よ 




うなち の。 

マニュアルが バインダー 式で 
楽しそう だし、 名前 もお もしろ 
いが、 ワープロ そのもの として 
はちよ つと 重たい。 キー入力に 
対する 反応 をよ く して ほしい。 







ま 化' i/a^, ^3 


翻 ST7 に' 




▲ 30 字 x 15 行の i!M。 舌 を かまずに 

入力す る ことができ たかな？ 



▲ スペース キ一 て "恐釓 RETURN で 確 
定 していきながら ヰ を 作成 



ジョイ レ 

ター 2 



文名 人 



曰本ビ クタ 一 (Q03-580-286I) 

定価 19,800 円 

C£!il2 専用 

Iidd|(VRAMB4K) 



変換 をして しまった とき、 また 
同じ = &のを 打ち 直さなくて ち 再 
変換 機能と いう 便利な 機能 も あ 
る。 ただし、 この ソフ卜 を 使う 
に は ディスク ドライブと 漢字 プ 

リン 夕、 漢字 ROM が 必要。 



日 S のい贿 ら賤 ん咖 いけれ ど, 

ごぃ麟 いる'，' ' 
これ 微 まりだった。 T 

ACT, 

ACT. 2T 




き 角と M 咅角を 使って:^ を 4 倍 
の 大きさに ま て 4 広大す る 二と がで き る 



漢熟卜 マ 卜 

ソー 一 («03-448-331 I) 

定価 19,800 円 

|S|(64K) 




SXFAN 



パス フ一ド 



血ソ 二一 独自の 守 f 塵き が こ パス 
ヮー ドが わからな いと 保^ なか 
が 見 ら れな し 、のて 做^ * 力作れ る 




^C«fM 終了後に はこん な！^ が。 
： の り はなん と な くホッ とする 



； 0： 

X： 

： ： 

：ュ: 
:z: 
m: 
:s: 
:z: 
：ヒ： 

13： 



mmm ： 肖 '僻ノ 揷 a/wz 複 
写/ mtt/s^&/ センタ リ 

約 3 万 5 千 語 

9^ ： 約 650^ 可能 
A^im ： か fctA^Z ロー 入 

約 1 万 4 千;^ 
群 ROM ： m 
フリン タ： 必 乾 適用 機種 = 

PRN-TP4fffi 



； ： 

:z: 
::: 



######### 



ファン コレ 'レビュー 



^^スクロールが ほかの ソフトに 

<^ Jt ベて おそい t3k それに 画面 

の^) くどうい うわけ か 見に くい。 

^まあ、 色 は MSXc^OTil® の 

色に する こと もで き ますが。 
J 、'ィ ン ダ— 式の マニュ アルが 

^^なんとなく うれしい けど、 じ 
つ はこれ もちよつ と 使 いづら そう。 

C^iA ただ、 守! i^fe はこの ソフ ト 
^^だけです。 どうしても « を 
守りながら: を 作りたい という 
人に はいい かも しれません;^ 



mmm ： nm/mK^mx ^ 

辭 etc. 

約 3 万 6 千 語 
5^ ： ■ 存ま て魏 可能 * P ： 

： か 力 存 入 ，ョ' 

力 AJIS コード 入力 
約 4；» 

»ROM ： 必要 W 
力 ンタ ： 必監 綱 機種 =M- 53: 

1D24X/NM940D/ TR-24 
/M- 画 X および^ 



：む: 



<^ 二れ 好きです。 使いやす く つ 
^て。 キ 一操作が シンプルで。 

-3、 うん、 でも 要; I^ROM で こ 
^ (7>{敏 というの は …-' 。 
^し それに いつでも ^やひら が 

w な を 再 変換で き る し、 mm 
能 も 使いやすい。 

- ま あ、 それな りの MSX2 シ ステ 
(^ム を そろえて いれば あと は 使 
いやす さ だ 

ひ リ， ええ、 わたし、 思わず 小説 を 
省いて しまいました。 
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文節 変換 現在の ワープロで はごく ふつうに なった 変換 
方式の ひとつ。 文節と は、 「しっこい/人 は/嫌いです」 
という ふうな 文章の 区切りで、 それ ひとつで も 意味が 

わかる ような もの。 これ を 「しつ/こい/人/は 嫌 Z 

い/です」 などと 切る と 文章が 息 切 れ している だけに 
なる。 ぼのぼののお とうさん じ やない つたら。 

連 文節 変換 「しっこい ひとはき らいです」 と 入力して、 
「しっこい 人 は 嫌いです」 と 変換す るよう に、 いくつ 
もの 文節 を まとめて 変換して しまう 便利な 変換 方式の 
こ と。 ただ、 現在の 連 文節 変換 は あまり 便利で はない。 
かんたんな 文章 や 決ま りきった 文章 はき ちんと 変換し 
て くれる が、 ちょっと 情緒の ある 文章に なると、 一発 
では 変換して く れ ないた め、 かえって 操作し にく いこ 
とが 多い （この こと を 「浦 庭に 垴 輪 現象」 という）。 た 
だし、 連 文節 変換の 機能の ある ソフ トは 同時にた だの 
文節 変換 ももち ろんで きる ので、 場合に応じて 使い わ 
けて いけば 連 文節 変換 も 便利だろう。 

単漢字 変換 単漢 変換 ともいう。 漢字 を ひとつひとつ 変 
換 していく 方式。 以前 はこ ちらの ほう が 主流 だ つ た。 

熟語 変換 単漢 変換と 文節 変換の 中間 的 存在。 文節 変換 
なら 「婊 いです」 を いっぺんに 変換で きる が、 熟語 変 
換は 「嫌い」 だけで しか 変換で きない。 

外字 もともと は 規格 外の 字の こと だが、 ワープロ では 
用意され た 文字 以外の 字の こと を 指す。 ユーザー 登録 
パターン などと いう こと も ある。 要するに、 ユーザー 
が 作った ォ リ ジナル の 文字の こ と。 

定形 句 きまった 文句に 読みな ど をつ けて かんたんに 入 
力で きる ようにして いるもの。 たとえば 「拝啓、 P 易 春 
の 候 …… 」 というよ うな 文章に "はい" と 読み をつ け 
てお き、 次から は "はい" と 入力 すれば 「拝啓、 P 易 春 
の 候 …… 」 という 文章が 出て くるよう にす ると 楽。 こ 
の 場合、 「拝啓、 陽春の 候 …… 」 のよう な 文句 を 定形 句 
といい、 "はい" という 読み をつ ける こと を 定形 句 登録 
という。 ただし、 このい い 方が 別に スタンダード なわ 
けで はなく、 ソフトに よって、 単語 登録と か、 熟語 登 
錄 とか、 語録と か、 ユーザー 辞書 登録と 力 \ 適当に 名 
前 をつ けて いる。 

ページ 雑誌 や 本の ページと ほとんど 同じ 意味 だと 考え 
ていい。 ワープロの 文書 はいずれ は プリントアウト さ 
れる こと を 前提に していて、 作成 するとき から、 紙 何 
枚に 印刷す るか を 想定して いる。 この 紙 1 枚が 1 ぺー 
ジ にあた る。 作成す る 文書の 都合の いいように 1 ぺ一 
ジの 行数 を 設定で き るの がふつ う。 

レイ ァゥ卜 表示 レイアウトと は、 文字の 配置の ことで、 
レイアウト 表示と は、 1 ページの なかで 文字が どのよ 
うに 配置され ている か を 表示す る 機能。 ふつう デ イス 
プレイの 解像度 ゃソフ 卜の 出来な どの 問題で、 1 画面 
に 表示で きる 字数 は あまり 多くない。 そのため、 文字 
の 配置 だけ を ドッ ト などで 表す 機能が 必要に なった。 



る 


卜 


知 


用 


フ 


と 


を 


つ 


0D 




さ 


選 


て 


を 




ち 


ぶ 


い 


集 


□ 




と 


れ 


め 


機 


ま * 


さ 


ぱ 


て 


能 




ち 


み 


を 


わ 


ヮ 


15. 


表 


な 


使 




す 


い 


い 






代 


は 


は 


□ 


れ 


表 


ず 


じ 


ソ 


だ 


的 


め 


フ 


け 


な 



右 寄せ 文字 を 右に 寄せる こと。 たとえば、 

こんな ふう に。 

センタリング 文字 を 中央に そろえる こと。 たとえば、 

こんな ふつ に。 

中央、 中央 寄せと もい う。 
上下 付添 字 添字と は、 文字 どおり 添えられる 文字で- 

たとえば H 2 の 2 。 上に ついている のが 上付 添字、 下に 

ついている のが 下付 添字。 こ の 機能の ある ワープロ ソ 

フ トは あまり 多く ない。 
全角 ふつうの 文字の 大きさの こと。 
倍 角 ふつうの 文字の 2 倍の 文字。 とくに 横 2 倍の 文字 

を 横 倍 角、 縦 2 倍の 文字 を 縦 倍 角と いう こと も ある。 
自由 倍 角 自由に 縦横の 倍率 を 設定で きる 機能。 この 機 

能が ある ワープ ロソフ トは あまり 多くない。 
半角 ふつうの 文字の 半分の 文字の こと。 半 幅 ともいう。 
B 線 表な どに 使われる 線の こと。 
検索 ある 文字が その 文書の どこに あるか を 自動的に 探 

す 機能。 この 機能が あると、 探したい 言葉 を 入力して 

その 言葉の ある 位置に 力一 ソル を 跳ばす こと がで き 、 

文書の 見直しに 便利。 
置換 検索して 探した 単語 を、 ついでに 何 か 別の ものに 

置き換えて しまう 機能。 
複写 ある 部分 を コピーして 別の 場所に 同 じ もの を 入れ 

る こと。 

移動 文章の 移動。 文章の 途中に ある 部分 を 別の 場所に 
移動す る と きはい く つかの こ とが いっぺんに 行われ 
る。 まず、 その 部分 を 切り離し、 その 部分が あつたと 
ころ をつ めて ずらす。 次に 部分 を 移動す る 場所 を あけ 
て、 移す。 この 機能が あると 文章の 修正が しゃすい 力、 
処理が 難しいた め、 ワープロ ソフト すべてに 備わって 
いる わけで はない。 

タブ 画面 上で， カーソル を 効率的に 移動させる ため 設 
定 される もの。 ある 析位 置に タブ を 設定す ると、 次 か 
らは タブ キー を 押す だけで その 桁 位置に 移動す る。 

デシマル タブ タブの 数値 版。 タブ キーな どで デシマル 
タ ブに 跳ぶ と、 そこで 打ち こ んだ 数字 は 右側が そ ろ 、， 
• 何 行に も わたって 桁 あわせ を した 数値が 入力で き る。 

マ 一ジン もともと は 余白の こと。 ワープロ では、 画面 
の 1 行に 打ち こめる 文字 数 を あらかじめ 決めて いる こ 
とが 多く， そのため 打ち こめない 左右の あまりの こと 
を マージンと 呼び、 特別扱い する ことが 多い。 

インデント 字 下げの こと。 ワープロ では、 ある 行 以降 
は 何 文字 分か 下げて プリ ン トァゥ ト する ように 設定す 
る 機能 や 制御 記号 をィ ンデン ト という。 

ローマ字 入力 ローマ字 かな 入力と いう こと も ある。 か 
な キー を おぼえる の はたい へんな うえに 使いに く いの 
で、 かなの かわりに ローマ字で 入力す る 方式。 ローマ 
字で 入力して いく と、 そのたび にかな に 自動的に 変換 
されて 画面に 表示され ていく。 



に 
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BASfC 練習 中の プロ クラ マ 予備軍の 諸君、 ごきげ 

ん よう。 今回 は、 PCG 定義の なんたる か を 詳しぐ 

話す のと 一緒に、 前回 ゆった "特殊な FOR ルーフ" 

を 使った ゲーム を 2 本 紹介し、 使 H 方 を 完璧に マス 

ターしても sur こいと 思う のだった / . 
- 顯 ft 覼 冒 

一 画 轄 動 _ ■•— u_wm 議 _ . m mm u i 



ザ 'ス 卜ップ 

(MEANING OF LIFE) 

ザ- ス 卜ップ うず 巻き バー ジョ ン 

(MEANING OF DEATH) 



監督 
演出 
脚本 
原作 



NOP CHASER 
東芝 クンと 曰 立 クン 
NOP CHASER 
K すけ • YOSHIZAWA 



J 



スペース キー を 押す まで 伸び 続ける、、 0"の ループ 



FOR K=0 TO 1 ： K=0 ： NEXT 



これ は 特殊な ループの 基本 
となる 永久 （いつまで たって 
も 終わらない) ループ だ。 

ループが 終わらない 理由 を 
FOR ループの 性質から 探つ 
てみ ょラ。 

FOR ループの 制御 変数 



(この プログラム では 変数 K) 
に は、 NEXT を 実行す ると 
きに 対応す る FOR のス テツ 
プ 数に STEP n" の n の 値、 
ここで は 1 ) が 加算され る。 
そうして、 FOR の 終値 
("TO n" の n の 値) 以下 だつ 



たと さは ループ を 続け、 終値 
より 大きかった とさ は ループ 
を 終わらせ るの だ （もちろん、 
ステップ 数が マイナスの 場合 
は 判断す る 条件が 逆にな り、 
以上だった ときに ループ を 続 
け、 より 小さかった とさに ル 



ープを 終わらせる)。 

つまり、 NEXT を 実行す 
る 前に、 制御 変数に 終懂 未満 
の 値 を 入れて しまえば、 その 
ループ は 終わらな いわけ だ。 

この 特性 を 応用す ると、 便 
利な ループが 作れる の だ。 



FOR 1=0 TO 1 ： I = ST I CK (0) ： NEXT 



これ は 力一 ソル キーが 押さ 
れ るまで 回り 続ける ループ。 
FOR ループの 特性が うまく 
活用され ている。 

ループ 中で 使って いる ST 
IGK 関数の 値 は、 カーソル キ 
一が 押されて いないと き は □ 、 



押されて いると さは その 状態 
に応じて 1 〜曰になる。 

この ループの 場合、 ループ 
変数の 終値が 1 で、 STICK 
関数の 値が 制御 変数に 入る の 
だから、 カーソル キーが 押さ 
れ るまで ループが 終わらない 



の だ。 

同じような パターンで、 
FOR 1=0 TO 1 ： 
I =— STR I G(0) ： NE 
XT (スペース キーが 押され 
るまで 回り 続ける） 
とか、 



FOR 1=0 TO 1 ： 

I =-( I N K E Y$<> 
： NEXT (何 か キーが 押 
される まで 回り 続ける） 

といった、 ゲームで よく 使 
ラ 入力 待ちの ループが 作れる 
の だ。 



FOR J=0 TO 1 ： 〜： J 



(I NKEY$ 



OR Y<0) ： NEXT 



これ は、 終了 条件に 複数の 
要素 を 持たせた ループ だ。 

ザ • ス 卜ップ では、 スぺー 
スキーが 押される (iNKEY$ 
= か、 丫 座標が マイナス 
になる （丫 < 0) まで" サ" を 上 
に 向かって 生やす のに 使って 



いる。 ― 

INKEY$〜=、、 "という 
式の 値 は スペース キーが 押さ 
れた ときに 一 1 、 それ 以外で 
は になり、 丫<0 は 丫の値 
が □ より 小さい ときに一 1 、 
それ 以外で は D になる。 



この一 1 と を 真理値と い 
し乂 条件の 成否 を 値で 示して 
いるの だ。 条件 式 （IF 文の 条 
件 部分な ど) の 結果 はこの よ 
うに 数値になる。 たとえば、 
PRINT 0=0 
とすれば 一 1 と 表示され るし、 



PR I NT 1 = D 

とすれば と 表示され るの だ。 
また、 2 つの 条件 式の 間に 
ある OR は、 いくつかの 条件 
のラち どれ かひと つ を 満たし 
ていれば OK と 判断した いと 
き に 条件 式 をつな ぐ 記号 だ。 




國ザ 'ス 卜ップ (MEANING OF LIFE) 

1 SCREEN 1 : KEYOFF : COLOR 1 5 , 4 , 7 : y I DTH3 : SS= 
"SCORE U^nn MAX : C = 8 192 : AS=CHR$C 16 > 

+"8 ！ "+CHRSC 254 > +"8888" : FORI=0TO7 : VPOKEAS 
CC "a" >*8 + I , ASCCMIDSC AS, 1 +1 , 1 ) ) : NEXT: VP OK 

EC + ASCC )¥8 ， &HBB: VPOKEC + ASCC "a" >¥8 , &HE 

4: H=0 : FORK=0TO1 : FORI=0TO1 : I=STICKC0 ) 

2 NEXT: K = Q : S = 3 : C し S : PR I NTSTR I NG$ <： 3 , 1 2 6 > : 
し OCATE5 , 22 : FORX=0TO29 : Y=2 4 : BEEP : A$= I NKEY 
S: FORJ=0TO1 : Y=Y~1 : VPOKEY#3 2+X+&H18 1 , ASC 
C "a" > : S = S+1 : J=-C INKEY$=" "ORY<0 ) : NEXT: IF 
Y>=0THEWWEXTE し SEX=3 1 : BEEP: NEXT 

3 H = H-CH<S)*CS-H) : PR I NTUS I HGS$ ； S ; H : NEXT 



あそび か t: 



TO PLAY 



0_LA、 ら 3 行 目 4 游 目にある 8 の 隣 り の 記号 は 



ではなく、 た" です。 SHIFT+¥ て^^されます。 



國ザ • ストップ うず 巻き バージョン (MEANING OF DEATH) 

1 SCREEN 1 : KEYOFF : CO し OR 15 , 4, 7 : WI DTH32 : SS = 

"score max nunn" ： ms=" "+str ingsos , 

"~" ) ： C=8 192 : FORI=0TO3 1 : READDS : VPOKE ASC C " 
a" 5*8+1 , VALC"&H"+D$;): NEXT : VPOKEC+ASC C "~" 
)¥8 ， &HBB: VPOKEC + ASCC "a" >¥8 , &HE4: H=0 : FORI 
= 0TO3 : READDC I ) : DD< I >=97+I : NEXT 

2 FORK=0TO1 : FORI=0TO1 : I=STICKCO ) : IS=INKE 
YS : NEXT : K = : S = : D = : CIS : PR I NTM$ 

3 F0RY=1T02 2 : PRINT" ~"SPCC28 : NEXT: PR 
INTMS; ： し OCATE5 ,22 : A=73 8+&H 1 8 0(3 : FORV=0TO 1 
： BEEP: FORJ = 0TOl : FORW=0 T05 NEXT = A = A+D C D ：) 二 
F=VPEEKC A> : VPOKEA, DDCD) : S = S+1 : J = -< INKEYS 
=" "0P.FO32 > : NEXT: I FF = 3 2 THEND= C D+ 1 ?M0D4 : 
'...' = : NEXTE し SEV= 1 : BEEP : NEXT 

4 H-H-<:H<S) * C S-H j-.PP.I NTUS 1 NGS$ ； S; H: NEXT 

5 DATA 1 , 38 , 7C, FE， 38 , 38 , 38 , 38 

6 DATA38 , C , FE , FF , FE , C , 8 , 

7 DATA3 3, 3 8, 3 8,38,FE,7C,38, 10 
9 DATA 13,30, 7F,FF,7F, 30, 10,00 
9 DATA — 32 , 1,32,-1 



上の 写真 を 見た だけで も 内 
容が わかって しま ラ くらい 単 
純な ゲーム だ。 

ゲーム スター 卜 は 両方と も 
カーソル キー。 どれでも いい 
から 押す と 始まる。 

ザ • ス 卜ップ は、 下から ど 
ん どん 生えて くる" サ" が、 上 
のほラ にある クリーム 色の ラ 
イン を 越えない うちに、 スぺ 
一 スキー を 押して" 1T" が 生え 
るの を 次の 桁に 移して いく。 
一番 右の 桁の 一番 上まで いく 
か、 "1T" が ライン を 越えて し 
まった ときに ゲームオーバー 
になる。 

そして、 ゲームオーバー 時 
に 画面に 表示され て いる" t " 
の 数が スコアで、 ライン を 越 
えてし まった とさ は +1 され 
る。 ちなみに、 パ一 フエ ク卜 
で 721 点 (最後の 桁で ライン を 
越えさせる） だ。 

ラず 巻き バージョン は、 矢 
印が ライン や 矢印 自身に' 3; つ 
かると ゲームオーバーで、 ゲ 
ー厶 オーバー 時に 表示され て 
いる 矢印の 数に、 ラインに ふ 
つかった とき は 0、 矢印 自身 
のとき は +1 (矢印が 矢印 を 
1 個 消す ため） した 値が スコ 
ァ になる。 





. ..... ム 
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▼ ザ • ストップ うず 卷きバ —ジ ョ ン (ミ— - 一 ング . 才 

ブニ ァス) のゲ— ム画罔 先に ある 死 を 見つめながら 

も、 矢印 は 生え 続ける。 生 ある ものの 宿命な の だ/. 



4サ • スト ッフ (ミ— 一 j ング • 才ブ . ライフ) のゲ I,, ^ 

画面。 t の 列 を 何に たとえても、 人生の tls. を 雄弁に 

物語って いる。 編集部 ハイス コア は 監督の r -1 5 点/. 
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s 力、 o 

ここで は、 ゲームな どに 必 
ずと いっていい ほど 使われて 

いる PCG 定義の 方法 を、 順 
を 追って 解説す る。 

見開 さの 左右に ズラ ズラと 
並んで いるの は、 "a" という 
文字が" サ" に 変わって いく 過 
程の、 画面 写真と パターンの 
拡大 図 だ。 

パターン を 入れる 
アドレス を 調べる 

PCG 定義 をしたい とき は、 
； まず 最初に パターン を 定義す 
る キャラクタ を 決める。 

ここで は" a" を 選んだ の だ 
が、 どの キャラクタ にす るの 
か は 自由に 決められ るので、 
自分の 好きな キャラクタ を 選 
ベば よい。 ただし、 英 大文字 
や 数字 は スコアの 表示な どに 
使う 可能性が あるので、 英小 
文字 や カナに するとよ い。 
キャラクタ を 選んだら、 そ 
I の キャラクタの パターンが 入 
つてい る VRAM の パターン 
ジェネレータ テーブルの アド 
レス を 調べる。 写真の 

PRINT ASC(、、a") * B 
の 部分 だ。 

パターン ジェネレータ テ一 
ブルの ある 場所 はスク リーン 
モー ド （"SCREEN n" の 
n の 値） によって コロコ 口 変 
わるの だが、 ゲームな どで よ 
： く 使われる SCREEN 1 の 
とき は 、ベース アドレス （キヤ 
ラク夕 コードが の キャラ ク 
夕の パターン を 入れ 始める ァ 



こな つてし ま' 

ドレス) が なので、 選んだ キ 

ャラク 夕の キャラクタ コード 

を 8 倍 すれば パターン を 入れ 
始める アドレスになる の だ。 
ちなみに、 パターン ジ エネ 
レー 夕テ一 ブルの ベ一 スァ ド 

レス は、 BASE(n) という 特 
殊な 配列 変数に いつでも 入つ 
る。 各 スクリーンモードと n 
の 値の 関係 は、 

SCREEN 2 

SCREEN 1 7 

SCREEN 2 12 

SCREEN 3 17 

となって いるの だ。 

J \ 'ターン データ は 

VPOKE で 入れる 

パターン を 入れる アドレス 
が 決まったら、 パターン デー 
夕 を 入れる。 

ここで は "サ" の 形 を 定義す 
るの だ。 パターン データ は 形 
を 紙に かき、 計算して 作って 
いる ことが 多い よう だが、 こ 
こで は 形 を 頭の 中に 描きな が 
ら 直接 作って しまう。 

こんなと きに 便利な の は、 

2 進数 を 表す SB という 記号 
で、 この 記号 を 頭に つけて か 
ら、 ドッ卜 を 置きたい ところ 
を 1、 置かない ところ を と 
して 横に 8 個 並べれば パター 
ンデ一 夕の 1 ライン 分になる。 

パターンの 定義に は、 
VPOKE を 使ラ。 
VPOKE 〈アドレス〉， 〈デ 
—夕〉 

としてい くの だ。 〈アドレス〉 
は VPOKE を 1 回す る ごと 



OK 

？ ASC < " > *8 

776 
OK z 

WPOKE 776 , &I 

(3K ぶ 



ベ 誦し つ く シァ タ隱 



VRAM の不顯 



WKBttk 



に +i すれば いい。 

実際に 1 回目の VPOKE 
を してみ ると わかる だろう が、 
パターンの 図の ように、 "ョ" 
の 上に ドッ 卜が ひとつ 置かれ 
る。 これ は、 すでに" a" のパ夕 
ーンが 入って いると ころに、 
重ねて の パターン を 入れ 
始めて いるから だ。 

キャラクタ 1 個に 

VPOKE を 8 回 

パターンの 1 ライン 目の 1 
ドッ 卜が 定義で さたので、 （ァ 
ドレス） を +i して p ライン 

目 以降 を VPOKE する。 だ 
ん だんと" a" の 形が" t" にな 
つてい さ、 8 ライン 目まで 
VPOKE すると、 頭に 描い 
ていた" t" の 形が 完成す るの 
だ。 

プログラム 中での 

PCG 定義の 仕方 

パターン ジェネレータ テー 

ブルに VPOKE すると、 
PCG 定義で きる ことが わか 
つた。 次なる ステップ は、 プ 
ログ ラムでの PCG 定義 だ。 

プログラムでの PCG 定義 
は、 大きく 分けて 2 つの やり 
方が ある。 

ひとつ は ザ • ス 卜ップ のよ 
うな、 パターン データ を 文字 
の 並びと して 持つ タイプで、 
プログラム 的に わかり づ らく 
なる が、 かなり 短い プロ グラ 
厶で 定義で さるた め、 1 画面 
プログラムに 多く 見られる。 

もう ひとつ は、 うず 巻き バ 
一 ジョンで やって いるよう な、 
パターン データ を DATA と 



して 持つ タイプで、 いくつか 
の パターン を 一度に 定義す る 
ときに 使われる （ラず 巻さバ 
一 ジョンで は 4 つの パターン 
を 定義して いる。 パターン デ 
一夕 は 9~13 行)。 

最後に、 自分 流の PCG 定 
義 プログラム を 作る ときの 糧 
となる ように、 ザ • ス 卜ップ 
とうず 巻き バージョンでの 
PCG 定義 部分の 解説 をして 
おこう。 

ザ • ス 卜ップ では 1 行の 
A$ = CHR$(1 6) 十〜 ： 
FOR I =0TO7 ： VPO 
KEASCTa")* 8+1 , 
ASC(M I D$(A$, I + 
1, 1) ト 

で PCG 定義して いる。 

パターン デ一 夕 を 持って い 
る 変数 A$ の 内容 を 見る と、 
最初の 文字が CHR$(16) に 
なって いる。 この 16 は、 "兮" 
の 1 ライン 目の パターン デー 
夕、 SB D 1 □ □ を 
1[] 進数で 表した 値 だ。 

このように、 変数 A$ にパ 
ターン データ を キャラ ク夕コ 
一 ド に 持つ 文字 を 入れて おさ、 
それ を FOR ループと 
M1D$ で 1 文字 分ず っパタ 
一 ンデ一 夕に 変換し、 
VPOKE している わけ だ。 

ラず 巻き バージョン では、 
FOR I =0TO31 ： RE 
ADAS ： VP〇KE〜 
で PCG 定義して いる。 

こちら は 5~8 行 の 
□ATA に 16 進数で 置かれて 
いる パターン デ一タ を、 
READ で 読み、 10 進数に 変 
換後 VPOKE している の だ。 




， 
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OKE 778, &BB1111100 
OKE 779, &B11111118 

oke 789, &B60ineee 
oke 781. StBeemeea 
oke ?82, s<Be0iiieee 




ザ • ストップ では" t" が 上 
に 向かって 全え ていく だけな 
ので、 その 仕組みが わかり や 
すいの だが、 うず 巻き パージ 
ヨンの ほう は、 なぜか" サゅ A 

わ" なんてい う 4 種類の 矢印 
が、 向いて いる 方向に 生えて 
いくの だ。 

ここで は、 ラず巻 さ 状に 矢 
印 を 生やす 仕組み を 考えて み 
ょラ。 

方向 を 数字と して 
表現す ると …… 

ラず巻 さ バージョン では、 
スペース キーが 押される ごと 

に、 進む 方向 を 時計回りに go 
度ず つ 回して いる。 

これ を 矢印の 向きで 追う と、 
① 上向き、 © 右 向き、 © 下向 

き、 @ 左向き、 © 上向き、 e 
右 向き …… のようになる。 つ 
まり、 のから @ の 繰り返しに 
なって いる わけ だ。 

この 繰り返し を プログラム 
で どのよ ラに 表現して いるの 

だろ ラ 7 1 
61 ページの ラず巻 さ パージ 

ヨンの リス 卜 を 見る と、 口と 
ぃラ 変数が 使われて いる。 □ 

(n) という 配列 も 使われて い 
るが、 これと 変数 □ は 別物な 
ので 気をつける ように。 

この 変数 口が ① から ④の矢 
印の 向 さと 進む 方向 を 管理し 
ている の だ。 

では、 管理の 仕方 を リス 卜 
で 追ってみ よう。 

まず、 B1 ページの ラず 巻き 
バージョンの 3 行の IF 〜の 
あとに ある 
□ =(D+1)M0D4 



を、 スペース キーが 押される 
ごとに 実行して いる。 ここで 
使って いる MOD は、 MOD 
の 左に ある 値 を 右に ある 値で 
割った ときの 余り を 計算す る 
記号で、 □ に ロ+1 を 4 で 割 
つたと きの 余り を 入れる （つ 
まり ト1 — 2— 3— — 1 
― …… 。 というよ うな 値 を □ 
に 入れて いる わけ）。 

そして、 この 変数 口の 値 を、 
次の 矢印の 位置 を 計算す る 値 
が 入って いる 配列 D(n) と、 
変数 □ の 示す 方向に 対応す る 
矢印の キャラクタ コードが 入 
つてい る 配列 □□(!"!) の n に 
入れ、 矢印の 現在 位置 を 示す 
変数 A に D(D) の 値 を 加えた 
ところに、 □□(□) の キャラ 
クタ を 表示す ると、 矢印が ク 
ル クルと 内側に 入って いくよ 
ラ になる の だ。 

方向 を 0〜3 の 値と して 管 
理 する ことによって、 短い プ 
口 グラムで 複雑な ことができ 
るの だ。 

キャラクタ 表示ち 

VPOKE が 便利 

61 ページの リス 卜 を も ラー 
度よ く 見る と、 どこに も 矢印 
を 表示して いる PRINT がな 
いのに 気づく。 また、 次の 矢 
印 を 表示す る 1ii 置 を 計算す る 
ときに つかう 配列 D(n) の 内 
容を みると （S1 ページの リス 

卜の g 行の データ）、 

-32, 1， 32, —1 
となって いる。 これで は 
LOCATE で 座標 を 指定す 
るのに は 使えない。 では、 ど 
ラ やって 矢印 を 表示して いる 



の だろう？ 

じつは、 矢印の 表示 も VP 
□ KE で、 今度 は VRAM の 
パターン 名称 テーブル を 使つ 
ている の だ。 

パターン 名称 テーブル のべ 
ース アドレス も、 パ夕一 ンジ 
エネ レー 夕 テーブルの ときと 
同じように、 スクリーン モー 
ド によって 変わる。 こちら も 



已 ASE(n) に 入って いて、 

SCREEN 

SCREEN 1 5 

SCREEN 2 10 

SCREEN 3 15 

となって いる （右端の 値 は n)。 
？ HEX$(BASE(5)) 
で 確認す ると、 スクリーン モ 
ード 1 でのべ一 ス アドレス 
は SH 1800 だと わかる。 




64 



61 ページの リス 卜の、 ザ. 
ス 卜ップ では 2 行の 
VPOKE の アドレスの とこ 
ろに こで は WIDTH が 30 に 
設定され ている ために +1 さ 
れて SH1801 になって いる）、 
ラず 巻き バージョン では 3 行 
にある VPOKE する アド レ 
スを 示す 変数 A のと ころに あ 
る 値 だ。 

で、 パターン 名称 テーブル 
とい ラ ところ は、 画面に 表示 
されて いる キャラ ク 夕の 情報 
がすべ て 入つ て し 、る 配列の よ 
ラ になって いる。 

画面と どのよ ラ につな がつ 
ている のかと いうと、 
LOCATE 0, に 表示 さ 
れ てい！) キャラクタの キャラ 
クタ コードが パターン 名称 テ 
一 ブルの ベース アドレスに 置 
かれ、 LOCATE 1 , はべ 
—ス アドレス +1 、 この パ夕 
ーンが LOCATE 31, ま 
で 続き、 LOCATE , 1 の 
キャラクタの キャラクタ コ一 
ド はべ一 ス アドレス +32 のと 
ころに 入って いるの だ。 つま 
り、 LOCATE X, 丫のァ 
ドレス は、 

Y*32+X+SH1 800 
となる の だ。 

ただし、 パターン 名称 テ一 
ブル は 表示され ている 画面と 
1 対 1 に 対応して いるた め、 
LOCATE で 指定す る 座標 
との 関係が、 WIDTH の 設定 
によって 変わって しまう。 

WIDTH の 設定 を 狭く す 
る ほど、 画面の 両端 に 
PRINT では キャラクタが 表 
示されない スペースが でさ、 
同 じ LOCATE 座標の 表示 
位置 は 画面の 内側に ずれて い 
くの だが、 パターン 名称 テー 



ブルの ベース ァ ド レス は 変化 
しないの だ。 

つまり、 たとえば WIDTH 
が 30 に 設定され ている ときの 
LOCATE 0, の 位置 は、 
パターン 名称 テーブルの ベー 
ス アドレス +1 になる の だ。 

また、 VPOKE で 画面に 
キャラクタが 表示で さる 以上、 
VPOKE の 逆の VPEEK 
で 画面に 表示され ている キヤ 
ラク 夕の キャラクタ コード を 
調べられる。 ラず 巻き バー ジ 
ヨンで 使って いるので 研究し 
てみ ると いいだろう。 

史上 最短 だと 思う 
八 イス コア 計算 

最後に、 この 2 本の プロ グ 
ラムの テクニック 的な ゥリと 
して、 とても 短く まとめられ 
た 八 イス コア 計算が ある。 

ザ 'ストップの 3 行、 うず 巻 
き バージョンの 4 行に ある 
H = H-(H<S)*(S-H) 
が 八 イス コア 計算で、 変数 H 
に 八 イス コア、 変数 S にスコ 
ァが 入って いるの だ。 

ちょっと 見に は 何 を やって 
いるの かわかり づ らいが、 特 
殊な ループの ところで 話し た 
真理値が 使われて いる ことに 
気づく と、 理解で さる。 
(H<S) 

の 部分が、 八 イス コアよりも 
スコアが 大きかった とさに 一 
1、 それ 以外で は D になり、 一 
1 だった とさに、 
(S-H) 

つまり、 スコアと 八 イス コア 
の 差が 八 イス コアに 加えられ 
ると いう 仕組みな の だ。 

この 八 イス コア 計算 は、 変 
数名な ど を 代える だけで どん 
な ゲームに も 対応で きる。 



へ" U3 く シアター 




▲ スペース キー を 押さないで いると、 矢印 は ラインに ぶっかって ゲ 
—厶才 一ノ 《一になる。 矢印 力 法え ると ころが スペースで ないから だ./ 




▲ すでに 生えて いる 矢印に ぶっかっても ゲーム 才一 バーになる。 こ 
れも 矢印 力 t える ところが スペースではなかった せいだ./ 




▲ 最後に 編集 ay 、イス コアが 出た ときの hb。 このく らいの スコア 
を 出す に は、 驚^な 動 «m 見 力と 反 *)# 経、 そして 集中力が' £«ゾ 
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'アクセス ガイド 



寸 


• 『A1 グランプリ』 クイズ 
『A1 グランプリ in アメリカ』 の 参加者 を 対象と し 
た クイズ 大会。 どんな 問題が 出る のかな。 ゲーム を 
する まえにまず 勉強し なくつ ちゃね。 


マ' 


參フ キダシ • コンテ ス 卜く No.4> 

CG に セリフ をつ けて 遊ぼう。 発表 は 4Z22。 


4/13 

きづ 
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參『/\1 グランプリ in アメリカ』 イメージ 'ギャル 
コンテ ス卜 

CG キャラクタの 女の子の 人気 コンテ ス卜。 キミ は 
どの 子が お気に入り なのかな。 投票 待って ま〜 す ！ 




參第 3 回 『A1 グランプリ in アメリカ』 グランプリ 戦 
前回 参加し なかった 人 は、 こ の 機会 に どん どん 参加 
しょう。 はたして キミ は 何 位 かな 7 


4/29 


肇 1 ■Al グランプリ in アメリカ』 チャンピオン 大会 
グランプリ 戦 通過 者に よる 大会、 20 時 スター 卜 予定。 



リンクス では、 コ ナミの ゲームが 通信 を 使 
つて 安ぐ 購入で さるし、 『魔 城 伝説』 の八ィ 
スコア 大会 もやって いるんだ ぜ。 



まず 正会員 I 
なろう/ 



前回 は ゲーム プラザに つい 

て 紹介した けど、 その 中で、 

「コ ナミ' ネッ卜 ワーク は 正 会 

員で ない と 利用で さない」 て 

書いた よね。 今回 はコ ナミ • 

ネッ卜 ワークに アクセス する 

ための 正会員になる 方法 を詳 

しく 報告しょう。 

リンクスの NGA (ネッ 卜 
ワーク. ゲーム. アダプター） 

を 買う と、 買った 人 は 自動的 
に リンクスの ジュニア 会員と 
なる よね。 ジュニア 会員 は、 
もちろん リンクスに アクセス 
でさる し、 MSX • FAN • 
NE 丁 も 利用して もらえる の 
だけど、 ある 部分 だけ 有料の 
コーナー があって、 そこへ は 
入れない ょラ になって いるん 
だ。 それが コ ナミ • ネ ッ卜ヮ 
ーク だったり、 株式の 情報部 
分だった りす るんだ。 ただで 
全部 利用す るなん て ムシが よ 
すぎる ちんね。 
さて、 正会員になる 方法 は 



というと、 NGA を 買って か 
ら リンクスに 電話 か、 はがさ 
で 連絡す ると 正会員になる た 
めの 申し込み 用紙 や、 銀行 振 
替の ための 用紙が 送られて く 
る。 その 用紙に 必要事 項 を 書 
さ 込んで、 入会金 2000 円、 年 
会費 3000 円 を 合わせて 支払え 
ば、 即 入会で さる。 

めでたく 正会員に なれれ ぱ' 
コ ナミ • ネッ卜 ワークに ァク 
セス でさる し、 MSX • 
FAN'NET の ファン ダムの 
プログラム • ダウンロードの 
サービスち 受けられ るよ ラに 
な るんだ。 気になる アクセス 
の 料金の ほう は、 1 分 40 円。 1 
か 月 約 400 [！〜 5000 円ぐ らい 使 
ラ感 じかな。 




ゲーム 名 


市販 価格 


MC V 
fvtOA 


|t *y A T 
i) < ノ 八 


KAIV1 


BE. Ha 


イーガー 皇帝の 逆襲 


4,800 


64 


3,000 


グー ニーズ 


4,800 


64 


3,000 


ロード ファイター 


4,800 


32 


3,000 


コ ナミ ハイパー ラリー 


4,800 


32 


3,000 


けっきょ く 南棰大 冒険 


4,800 


32 


2,000 


サーカス チャーリー 


4,800 


32 


2,000 


わんぱく アスレチック 


4,800 


32 


1,000 


ビデオ ハスラー 


4,500 


32 


1,000 


コ ナミの ピンポン 


4,800 


32 


2,000 


コ ナミの サッカー 


4,800 


32 


3,000 


ハイパー スポーツ 1 


4,800 


32 


2,000 


ハイパー スポーツ 2 


4,800 


32 


2,000 


ハイパー スポーツ 3 


4,800 


64 


2,000 


モピ レンジャー 


4,800 


32 


2,000 


ピポ ルス 


4,800 


32 


2,000 


スーパー コブラ 


4,000 


32 


1,000 


ィ一 アルカン フー 


4,800 


32 


3,000 


王家の 谷 


4,800 


32 


3,000 


スカイ ジャガー 


4,800 


32 


2,000 


ぼん ぼ こ パン 


4,800 


32 


2,000 


もん 太^^の いち 'に* さんすう 


4,800 


32 


1,000 


マジ 力 ルッリ 一 


4,800 


32 


2,000 
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「コ ナミ • ネッ ト ワーク」 ゲーム 一覧表 




：] ナミの ゲーム は 
楽しい の だ 

ゲーム プラザの コーナーで 
好評の ゲームの ダウンロード 
はもち ろん、 コ ナミ • ネッ卜 
ワークで も ダウンロードの サ 
一 ビス をして いる。 右の 一覧 
表 を 見て ほしい。 1 " けっきょく 
南 極大 冒険 j や 「八ィ パー オリ 
ン ピック/ピンポン j など、 そ 
うそうた る ゲームが 顔 を そろ 
えてい る。 この 他に 『A1 クラ 
ン プリ i n アメリカ 」 のよ 
うな 通信 を 使って でし か 遊べ 
ない 新 ジャンルの オリジナル 



ゲーム もどん どん 企画され て 
いるよ ろ だ。 どんな ゲームが 
できる のかと て 楽しみ だね。 
さて、 ダウンロードの 価格 
は 定価の 4 ！]〜 5D%OFF とい 
う うれしい 安 さ だ。 現在で は 
22 種類の ゲームが そろってい 
るが、 期間 を 限って 「魔 城 伝 
説 j や 1 "A1 グランプリ j など 
一覧表に ない ゲームの サービ 
ス もして いる。 『魔 城 伝説 j が 
ネッ卜 ワーク ゲーム 参加 料 込 
みで 3000 円、 『A1 クランプ 
リ』 が やはり 参加 料 込みで 
^□0 円 だ。 

『魔 城 伝説』 
ゲーム 大会 

去年の 暮れから リンクスで 
はコ ナミの ゲーム を 使った 八 
イス コア 大会 を 行って いる。 



ちなみに 3 月に 行われた 2 度 
の 大会で、 『魔 城 伝説』 の八ィ 
スコア 記録 は、 N0N さんの 
他に、 99 万 昍昍 点 を 3 人の 人 
が 出して いる。 リンクスの 会 
員の 人 は、 どラ やら ゲーム 好 
きが 多い らしい ね。 



伝説』 で ゲーム 大会 だ 



夢 



A1 クラ:/ プリ 



好評の NG「A1 グ ランプ 
リ in アメリカ j の ゲームの ウル テクに 
ついて アドバイスしょう。 その ①ァ クシ 
デン 卜 を 避ける に は 途中に かならず 隠さ 
れ ている ヒン卜 を 見つける こと。 その © 
ガス欠に な 
ら ないた め 
に は スロッ 
卜 マシンで 
お金 を かせ 











き: 




^ つ- 





いでし まお ▲ ただ 進めば いいって もんじ やな 
ラ。 い。 途中に いろんな ことが 起 二る 



好評に つき 



NGAS さ S に眼定 
120 名に サ— ビスし ます! 

定価 12B00 円 を、 9800 
円で サービス。 買いた 
い 人 は 名前、 住所、 電 
話、 年齢 を 書いて、 右 
下の 応募 券 を 貼って 送 
つて ほしい。 詳しい 購入 方法の 連絡が 
ある。 先着順な ので 早めに。 送り先 は 
mm 京都市 中京 区 烏 丸 通 御池 下ル 
リク ルー 卜 ビル 8F 日本 テ レネ ッ卜 
『リンクス MSX ファン』 係 




フ キタシ 。：/ テスト 翻 




この コンテ ス卜は リンクスの ほうで 
用意した GG のフキ ダシに セリフ を 入 
れる という もの だ。 この 作品の 他 合計 
で 2 名に ス テキな 賞品が 贈られた。 



禱響 



► 写真で はわかん ない けど、 地面 

はほんと うに プリン 色して いる/. 



問い合わせ O075-21 卜 344， 日本 テレ ネットまで 



： の コーナー は リンクスの 



FROM ID 2300768 ゲ87*833 
ご "5 ^"め、 人 7' 、ォ- ♦ 11 B14^ 
MSX AN ど'' くし w め 1* なさ 人、 だ L^a^ 人、 お 3 だ 

せ、 ぃ£ しまし だ * こ ラベ'' のお さ'' さ （人で—ォ^ 
THE L I NKS は、 と，^ %■、 *0"^Lrf 
" ォ とし '；>で％<、 ケ'* 一 トマシーンに、 なコ 7 し S 
つれ' も MSX,MSX2 E 、"？ ゥ シン ラン マ 1 と 
して、 リ 3 ゥ で" ので、 ォ JSM^ さ 霧、 お IX£«k 
しな 7"、 1'* — マシーン に 、なり bn ォ 2" しふ 
tISX , MSX2 fc、 ふ つ Jy^tflb -、 ^テ 
>2""、 ふ， かつ、 さ tHA"5a 
この ノ—） IE ；、 J; ま *IE か だ、 コ'ソ， リ、 Ji; /リウ S、 
ォ マチし Z "おり 4 ォ * 



会員の 人と、 読者 を 結 ぼラと 
ぃラ もの だ。 通信と いうの は 
リアルタイム だけど、 雑誌 を 
仲介に すると、 これが または 
てし なく 時間が かかる。 まる 
で、 地球と 冥王星の 間ぐ らい 
かかって しまう。 でも、 そん 
な 擬似 通信 も あ つてい いんじ 
やない かな、 と 編集部 は 考え 
たの だ。 という わけで、 今回 も リンクスの 会員の 人から 
の メッセージ を 掲載しょう。 読者の 人 は リンクスの 人に 



▲ MSX だって りっぱな 通信 端末になる。 で 
も、 わたし は 漢字 力 使いたい./ 



FROM ID 1888874 ♦'87W3R 
•C り フ *U ヮ" ラ 61_1-錄 ♦ 19B82« 
Hello nSX -FAN Readers • 

人 ご'' y 7— t" スフ •€! り'' ラ t か'' 11 
ほ-人^ か •*、 T ント LINKSlyc-CAON 

で 人もう， -t";z で—、 し", v'Ar" -5Sz:*ae< 

Z"t *I^<V'*««*''T-fe ふ" 人、 PA 
N I C<p . 89 > &; ^S^AJE" ^1 ^A.< " "St- 

a&b 、&; r" し * う f e«Jcotk 人 — 

N <NET * BBS(3 2e< "et<3C'32'^iy"^ 

，ラ— ネっト で" 7"£«o ご zar' け 

し ■* う- PC98Et ，で れか '-、 MS X 2 か" 3 



▲ もっと フロ グラムの ダウン ロー ドを 利用し 
よう。 US 部で も はまって 遊んで ますよ 

負けない ように 積極的に 返事 を 書こう。 通信に 対する 質 

問で も、 意見で も 何でも 待って るせ。 





腦 T 



し 



r) アクセスて 
くれ たかな？ 



『M S X ファン』 専用の ネッ 卜 を 1 J ンクス に 
開設して、 約 1 か 月。 まだまだ 試行錯誤の 
つづ < ネッ卜 だけど、 みなさん かわいがつ 
てね/ 



さっそくで すが、 「ファン ダ 
厶の プログラム を 打ち込む の 
が、 めん どラな 人の ために 編 
集 部で は ネッ卜 を 通じて ダウ 
ン ロードの サービス をして い 
る」 と 前回 説明した ときに、 デ 
イス ク にち セーブで さるよ ラ 
に 書いた の だけど、 じつは 力 
セッ 卜に しかで きないの だ。 
それと 補足と して ダウン ロー 
ドの 料金 は 無料 だけど、 リン 
クスの 正会員で ない と ダウン 
ロードで さない。 ダ サイと 言 
わずに、 よろしく かわいがつ 
て チョー ダイ/ 

という ことで 気になつ てい 
たこと は 先にす ませて、 今回 
の 本題に 入ります。 え一 つと 



今回 は 右に あるよう に ネッ卜 
の 新作 情報に ついて 紹介し よ 
ラ。 この コーナー は、 みんな 
の 気になる ゲームの 発売 予定 
の 情報 を 約 i か 月 先までに か 
ぎって 提供して いる。 原則と 
して 1 か 月 ごとに 書き換えて 
いるけ ど、 予定の 変更が 分か 
つた 時点で 情報 を 新しくして 
いる。 つまり、 中身の 変更 は 
雑誌より 早い わけ。 ある 意昧 

で COMING SOON で掲 
載す る ゲームが 先に 分かって 
しまう の だ。 

さて、 ネッ 卜の 中には この 
他に も いろいろな 企画が いつ 
ぱい。 実際に アクセスして、 
楽しんで ね。 




めいお ラ星 通信 
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プログラムが 採用され たら、 

ROM カート リッジに して もらえる./ 



本格 プ CK^^^ 

手頃な 長さ、 不思議な 楽し さ 

八一 フ& ショ一 卜プ □ グラム 

YOU SHOT METEOR/ 

ディ レ クシ ョ ン 

DIRECTION 
HEART ^ 

鬱 THE MYSTERY OF TAKUSHI 

ちょっと 打ち ごんで ：? ムフム 楽しむ 

1 画面 プログラム 

ボクシング ^ ^ 

ん 

y^f^ • 鏡よ 鏡 







スト は 

78 ページ 



サイズ 




♦i 



—ソ グて 



MSXBMSX 
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► サイ 回収 用に 作 

られた ロボ ッ ト。 
プランニング どお 
りに フロア を 移動 
しつつ 自分の 後ろ 

に WALL を 残して 
いぐ I' 生 質が ある 



ロボ ッ 卜 を プログラムで 動かし 
て、 各種の 障害物 をよ けながら 
サイ を 回収して いく。 ほんの わ 
ず かな プランニング • ミスが 命 
取りになる、 美しく も シビアな 
パズル ゲーム/ 






4 ます 力一 ソル キ一 とスぺ 
—スキーで チヤ 力の 動き を 

プランニング。 選んだ バー 
ッは プランニング ウィンド 
ゥの 中央に 表示され ていく 



CHAKA を (命 しにい るお r& へ） 

- CHAKA もも I： お 紘襖 ？ 
- CHAXA 左 左 A^fefefe。 
一 CHAKAfeE^t!^ 




► 各 フロアに I 
個 かならず 落ち 
ている カギ。 こ 
れを 取って 出 ：ロ 
の ドア を 開ける 



新開 発の 強力 薬品" PSY" 
の 試作品 （試供品で はない ) 50 
個が 何者かの 手に よって、 す 
ベて 盗まれて しまった。 とこ 
ろが、 ど ラぃラ わけ か、 放射 
能で 汚染され た 10 階 建ての ビ 
ルの あちこちに 盗まれた はず 
の サイが 放置され ている こと 
がわ かり、 回収 用 ロボ ッ 卜 
"CHAKA" を 侵入させる プ 
ロジェ ク 卜が 開始され た。 

キ 5 の 使命 は、 チヤ カをプ 
ランニング • プログラムで 操 
作して、 全 10 フロアに 各 5 個 
ずつ 放置して ある サイ をす ベ 
て 回収す る ことに ある。 

RUN すると、 しばらく ゲ 
ー厶の 準備 をして から 夕ィ卜 
ル 画面 を 表示す る。 そこで ス 
ベース キー を 押して スター 卜。 

この ゲーム は、 左の イラ ス 
卜の ような プランニング • ノ く 
—ッを 使って チヤ 力の 動き を 




あ： r， 。： . 
^^してか^ 二 を 全部 

ば きらな T なけれ 

プログラム していく、 一種の 
パズル ゲーム だ。 

画面 は 3 つの 部分 （ひとつ 
ひとつ を ウィンドウと 呼ぶ） 
に 分かれて いる。 左の 大 さな 
ウィンドウが サイの 落ちて い 
る フロア。 右上の 中く らいの 
ウィンドウが 夕 ィ卜ル と ブラ 
ン ニン グ パーツの 表示され る 
ところ。 右下の 横長の ウィン 
ドウが 決定した プランニング 
が 表示され る プランニング • 
ウィンドウ だ。 

チヤ 力 を 動かして サイ を 回 
収す るに は、 まず プラン ニン 
グ しなければ ならない。 パー 
ッを カーソル キーで 選び、 ス 
ペース キー を 押す と、 その パ 
ーッが プランニング • ウィン 
ドウに 次々 に 表示され ていく。 
ただし No. 昍 まで。 それ 以上 
は 無視され る。 

たとえば、 「右に 回転して」 




プロ クラム ファンの 王 s 




A 動く 障害物 その I。 

チヤ 力と 同一 線 上 (縦 
または 横） になら ぶと 
チヤ 力に 近づいて くる 



な"^ 
力つ # しし- 



► 動く 障害物 その 3。 

や は り チヤ 力と 同- 
上に なら ぷと、 近づき 
ながら ROCK を 出す 



w I- 1. ci ci it a. ， 、 
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中 的 

。か 

W ん 
A た 
L ん 
L な 

を フ 
出 口 
し ァ 



進で 

ん の 

で つ: 

く ン 
チ 二 
ャ ン 
力 グ 



「1 歩 進み」 「左に 回転して」 

「7 歩 進む」 というよ うに パー 
ッを 選んで い < と、 No.l 
〜4 の 番号が つけられて ブラ 

ン ニン グ • ウィンドウに 順に 
• 表示され ていく わけ だ。 方向 

転換す る パーツ を 選 /3; たびに 

プランニング • ウィンドウの 
上に 表示され ている チヤ 力が 
その 方向に 向 < ので、 向 さ を 
確認しながら プランニングし 



ていこ ラ。 

どの フロアで も チヤ 力の 最 
初の 向き は 上向ぎ。 だから、 
フロア 1 ではまず 右 を 向かな 
ければ ならない ことに 気 をつ 
ける こと。 

かならず 1 回の プラン ニン 
グで その フロアの すべての サ 
ィを 回収し、 キー も 手に入れ 
て、 ドアまで たどりつ かなけ 
れぱ ならない。 途中で チヤ 力 



が 止まって しまったり 
物に あたったり、 また、 サイ 
を 全部 取り きれない まま ドア 
に たどりついたり すると 1 台 
減る。 そのかわり ク リアす る 
たびに 1 台ず つ 増えて いく。 

プランニング 中に 前の 命令 
にも どったり、 入力した ブラ 
ン ニンク を 全部 取り消したり 
できる ので、 プランニングの 
修正 もやり やすい。 

完璧な プランニングが でさ 
たら、 サイの 形 をした パーツ 
(薬 ビン） を 選んで、 プラン 二 
ングの 実行 を 見守る だけ。 



▲ これが B.B. の 効^ > 
チヤ 力が B.B. にあた ると 周囲に あ 

る 障害物が 消え、 チヤ 力と チヤ 力 

の 出した WALL は その まま 残る 

ただし、 チヤ 力 を 追ってき 
たり、 追い かけて きながら 

WALL を 出す やつが いたり 

して、 そのうえ チヤ 力 自身 も 

歩きながら W A L L を 出して 

いくので 頭が 痛くなる くらい、 
ややこしい。 

そのかわり、 苦しんだ あげ 
く 完成した プランニング がみ 
ごとに 実行され ていく の を 見 
守る のはラ クチン かつ 天国。 

『PSY.Sj は、 先に 苦しんで 

あとで 楽す る パズル ゲームな 
のであった。 




f*U8H 



4 秘密の コンテ ィニュ 一も ある。 

なにしろ 秘密な ので 教えない。 ど 

うしても 知りた ければ P82 を 探せ 



YOUSHOT 匪 OR! 



u ス卜は 

82 ベー ジ 
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雨の ょラに 降って くる 隕石 群 
が 都市 を 鹱 つた。 例によって 
キミ は 突然 ヒー 口一 となって、 
隕石 群に 立ち向かろ。 照準の な 
かに 突然 現れる 隕石 を スペース 
キーの 華麗な ス 卜 ロークで たたき 
おとし、 都市 を 危機から 救ろ の だ 




照準の あると ころ M トは何 
も 見えない.， サ クサ ク 照準 
を 動かして 隕石 を 探す の だ 



▼ なんとなく、 右の ほう 
二 移動して みた， 隕石 は 
だ 見つからな いよ- 




ii 圉 8 圉 s m m Ss 圉 s Is m 圉 s 圉 s 圉 n Is m 

[ HETEOR] [ SCORE] [ ROUND] 

4 ： 00 1 



謎の 隕右" メテオ" 
の 大群が 地球に 向かつ 
て 落ちて きた。 この 隕石の 雨 
から 地球 を 守る のが プレイヤ 
一の 使命 だ。 

まつ 暗な 夜空 を 隕石が 次 か 
ら 次に 落ちて いるの は 確かな 
の だ。 だが、 なぜか 大気の 摩 
よっても 発光し ない 未知 
の 物質で でさて いるた め、 そ 
のま ま では 隕石の 姿 はま つ た 
く 見えない。 

そこで、 カーソル キーで 黄 
色い 照準 を 動かして、 隕石 を 
そのな かに 捉えよ ラ。 ス ベー 
スキー を 押す と、 照準の なか 
の 隕石 はすべ て 砕け散る ょラ 
になって いる。 これ はな かな 
かの 快感。 

ただし、 スペース キーの 攻 
撃 を 一度 使用して しまう と、 
少しの あいだ だ け 使えな く な 
る。 つねに 照準 を 動かしつつ. 
隕石 を 的確に 捉えて よく ねら 
つて 撃つ ように。 
1 ラウンド 目 は、 上から ま 
すぐ 隕石が 落ちて くるけ ど. 
2 ラウンド 以降 は、 隕石が ち 
よつ と イン ケン になって くる ( 
斜めに 落ちて きたり、 ジグザ 
グに 落ちて きたり、 1 面で も 
苦労す るのに、 泣 さたくな つ 
てし まラ。 



ひとつい い ことがあ 
る。 空から 落ちて きた 隕石の 

数の 合計が 4 の 倍数に なった 

とき、 一瞬、 画面が ピ カツと 
光る の だ。 ちょ ラど、 暗い 空 
に 隕石の 姿が 残像で 残る ので、 
しっかりと 位置 を 目に 焼きつ 
けて、 計画的に 戦ラ ことが で 
さる。 

いつも は 同じ 高さに 照準 を 
セッ 卜して 左右に スキャンし 
ながら 戦う のがい いよう だけ 
ど、 このと き だけ は 上に 行つ 
たり 下に 行ったり、 ダイ ナミ 
ックな 攻撃が しかけられる。 

画面 下の" （METEOR)" 
の 下に は 地上に 落ちた 隕石の 
数 (左) と 撃ち落とした 隕石の 
数 (右) がなら ベて 表示され る。 
左の 数字が 30 になる と ゲーム 
オーバー、 右の 数字が 30 にな 
ると ラウンド ク リア。 リプレ 
ィはス ベース キー。 

それにしても、 難しくて な 
かな かク リアで きないと ぃラ 
人 は、 プログラム を 改造して 
照準 を 横に 広げる こと もで き 
る。 これに ついては 84 ページ 
参照。 

そういえば、 むかし、 バル 
チャン 星 人と い ラバル タン 星 
人に 似た 宇宙人 を こんな ふう 
に 撃つ ゲームが あった。 知つ 
てる 人し か 知らない だろ ラけ 
ど （卜 ーゼン )。 
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ボール を ゴールに 投げ入れ 
る パズル ゲーム。 でも、 ルー 
ルは 複雑で かなり 頭 を 使って 
しま ラ。 

RUN すると、 ゆっくりと 
"キラ キラ 星'' を 演奏して、 ス 
ベース キー を 押せば ゲーム ス 
夕 一 卜。 

右上で 紹介して いるよ ラな 
ブロック をう まく 配置して、 
ボールから ゴールまでの 道 を 
作る のが 目的 だ。 

プレイヤ 一は 星 を カーソル 
キーで 操作して、 矢印 や プロ 
ック A、 已を 動かして いく。 
矢印と ブロック A は 何 かに あ 
たるまで 止まらない けれど、 
ブロック B は 1 マスず つ 押し 
ていく ことができる。 それに、 
ブロック 已の 移動 先に ブロッ 
りに B や 矢印が あると、 そ 
れを 消す こと もで きる の だ。 

矢印の 機能が 楽しく、 かつ 




▲ 音楽が 終われば カーソル キーの 
左右で ラ ゥンド セレクト がで き る 




ティン クル テ インク ルリ 卜 
ルス 夕 一、 八ゥ アイ ワンダ 
—ヮ ツチ ユー ァー。 ァ メリ 
力の 小さな 女の子の 歌声が 
聞こえて くるよ ラね …… な 
んて あまい こと いっている 
とこの パズル は 解けません。 

重要。 矢印に 別の 矢印 や プロ 
ック A が あたる と、 その 矢印 
の 方向に 向ぎ を 変えて 動いて 
いくの だ。 ただし、 そのたび 
に 画面 右に 表示され ている 
LIFE の 数が 減って いく。 
LIFE の 数が マイナス 1 にな 
ると ミスになる ので 十分 注意 
する こと。 

もちろん、 ボール を ゴール 
まで 移動させる とさ もこの 矢 
印の 機能 を フルに 活用す る こ 
とになる。 この ゲーム は 矢印 
をラ まく 配置して、 ボール か 
ら ゴールへの 道 を 作る パズル 
なの だ。 

うまく 矢印 を 配置したら、 ス 

ベース キー を 押す。 と、 Tft-J レが 

画面 右下の" DIRECTION" 
に 示される 方向に 投げ出され 

る。 キン、 カン、 コン …… と 
ぃラ よろ な 音 をた てて ボール 
が 矢印 を 渡って いき、 みごと 
ゴールに たどりつけば ラウ ン 
ドク リア だ。 

ただし、 LIFE の 数が 途中 
で マイナス 1 になったり、 ボ 
ールが 星に あたったり、 また、 
途中で ボールが 別の プロ ッ ク 
にあた つたり すると 5 スが 1 
増える。 



星 

どこから 見ても ゥソも 
なにもない 星 そのもの 

o 矢印 



o ボール 

星の 活躍で ゴールへ 向 
かう しあわせな ポール 




Q ： この ページに は 

矢印が いくつ ある ？ 



O ブロック A 



一度 動かす と 止まら 
ない 投げ やりな やつ 




o ゴール 

ひたすら 動かず ボール 
がく るの を 待って いる 

O フロック B 

| マスず つし か 動か 
ない 尻の 重たい やつ 



O ブロック C 



ただの 壁に しかなら 
ない つまらな いやつ 



ノゴし ルこフ "a' リウ B*> 




ビ LIFE* 



いつ t ん 

soot 

^ 魴く が'， 



ほかにち、 ブロック B をボ 
ールに 押しつけて しまったり、 
動いて いる 矢印 や ブロック A 
が ボール や 星に あたったり、 
星が ボールに ふれたり しても 
ミスが i 兽 える。 ミスが 3 にな 
ると ゲームオーバー だ。 

全部で 10 面あって、 たつ ぷ 



- 




• 






The En|,. 



り 苦しめる し、 ラウンド セレ 
ク 卜ち でさる (左下の 写真 説 
明 を 見よう)。 

どろしても ク リアで さなく 
なった かわい そ ラな人 は、 

F1 キー を 押して ギブアップ。 
もちろん、 ミスが I つ 増え ま 
すよ。 



< 全 io 面 をクリ ァ する 

と 星が 夜空 を 走る、 く 
さい デモが 見ら ねます 



」 
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パタ八 夕、 ニコニコと は 
ばた く ウメ メン から 逃げ 
ながら 男の子と 女の子 を 
くっつけて 八 一 卜 を 取つ 
ていく、 どこまでも 不気 
味な パズル ゲーム。 でも 
きしい/ 



| H f 5 ": spa IPs r- ?r 





m% scol% 







男の子 


女の子 



▲ この 国の 人々 はわり と 無気力な 
人た ちで、 一方 的に 押される まま 
に カップルが できて しまう。 そし 

て 2 人の 愛の結晶が ハ一 ト なの だ 

► スコップで 掘る 
と 突然 出て くると 
びら。 愛の結晶 • 
ハート を: ^15© つ 
て とびらへ 向かう 




とびら 



3 コゥマ 



ウメ メン 



▲ ニコニコ としたで 
ぶつち よの 主人公。 
もしかしたら すごく 
エッチな 性格 かもね 




& 9 



ョコゥ マ は 天敵 ウメ メンに 
追われて 不思議な 国に 来て し 
まった。 その 国の 男の子と 女 
の 子 を ふ' つける と、 大きな 八 
一 卜になる。 その 八 一 卜が こ 
の 国のお 金ら しいの だった。 

力一 ソル キ一 で ョコゥ マ を 
動かし、 ウメ メン に^つから 
ないように 男の子と 女の子 を 
全部く つつけ ていこう。 そう 
してで きた 八一 卜 を 全部と つ 
て、 とびらに 入れば ステージ 
ク リア だ。 

とびら は ある 場所で スコッ 
プ を使ラ （ス ベース キー を 押 
す） と 突然 出て くる 仕掛けに 
なって いる。 ただし スコップ 

は 最初 5 回し か 使えない。 使 
い 果たしてし まったら、 ジ夕 
バタし ないで 静かに ウメ メン 
の ェジキ になり なさい。 また 



ライ 卜 

とびらの 周囲 9 マス 
のど こか を 光らせる 

固よ ろい 

—定時 間、 ウメ メン 
二 対して 無敵になる 

國 時計 

これ を 買う と、 残り 
の タイム を 増やせる 

•4 アイテム ショ 
ップの マスタ一 c 
無 表 1 青て ■* 味 も 
なく 左右に 動い 
ている のか'、 な 
ん だか かわいい 

< カーソル キーの 上下で ほしい ァ 
ィ テム を 選び スペース キーで 買う 

はた だ じっと 待って いれば 夕 
ィ厶 オーバーで ァゥ 卜。 ァゥ 
卜になる と 集めた 八 一 卜が □ 
になり、 10 人ァゥ 卜で 終わり。 

スコップで アイテム ショッ 
プ への 階段 も 掘りお こせる。 
ショップに ついては 右上の 説 
明 をよ く 読んで ほしい。 

ショップへの 階段の 位置 を 
知りた ければ、 八一 卜ポ イン 
卜 （H.p)eoo と 引き換え にだ 
いたいの 位置 を 教えて もらえ 

る。 SELECT キー を 押して 

光った 地点の まわり 9 マスの 
どこかに あるの だけど、 そラ 
するとた いてい H.P がな く 
なる ので 入っても 意味が なか 
つたり して、 はは は。 
八 一 卜 はなるべく 画面の 右 

で タイムの 1 の 位が g のとき 
に 取る と 高 得点 だせ'。 



階段 





■4 アイテム シ 
プ への 入口。 この 
うえで、 もう一 度 
スペース キ一 を 押 
さない と 入れない 



を ふ り まき な 力 <ら 羽 は' た く ョ コ 
ゥ マの 天 1 何度 見ても 不気味な やつ 




▲ 光る 場所の 周囲 9 マスの どこか 

にと びら や ショップの 入口が ある 



▲ よろい をつ けた ョコゥ マ。 なん 

だか さ らに 不気味に なった よ う な 
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STA6E 1 



ST^QE 生 



酽。， , A 



► ただの ハー 卜の 

よう だが これ 力 4 f 云 
説の エネルギー 体 



迷宮 深く フカ マーチ を 探し 求め 
る ±A 公。 ときどき ヮナに はまる 



古代から 地中 深く 
眠りつ づけて いると 
ぃラ 伝説の エネ ルギ 
一体 フカ マーチ （一 
見た だの 八 一 卜に 見 
える けど)。 てい 二 ご 
うし （一応 主人公の 
名前) は、 フカ マーチ 



▲ 迷宮の 奥深 く で やつ と 見つけた 
フカ マーチ。 これに 角 电れ ると ...... 

を 求めて 古代 地下 迷宮へ とち 
ぐって いった。 

プログラム を RUN すると 
迷宮 を 作る ための カウン 卜ダ 
ゥンが 始まり、 になる とゲ 
一 厶がス 夕 一 卜する。 

てい = ごうし を カーソル キ 
一で あやつり、 迷宮の 壁に 触 
れ ないように フカ マーチ を 探 
しにい こう。 フカ マーチに 触 
れて 白くな つたら 次 は 出口 を 
探す。 そのまま 時間 内に 脱出 
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ボクサーの 道 は 険しく 孤独 
だ。 対戦 相手と なった 以上、 
たとえ 親兄弟、 師弟、 親友、 
恋人、 夫婦の 仲と いえ ども 思 
いさり, ぶちのめせ./ 
とい ラ わけで、 この ゲーム 

は 2 プレイ 専用。 

遊び 方 は、 異様に かんたん。 
画面 中央に リングと 赤 コーナ 
一、 青 コーナーの ボクサーが 
現れ、 各 コーナーに 1 つず つ 
アルファべ ッ 卜が 表示され る。 
もちろん、 だまって 見て いて 
は ゲームに ならない。 自分の 
ほラに 表示され た 文字 キー を 




スト は 
ページ 



ーナ 一に 表示され ている 数字 
が 減って いく。 この 数字が マ 
ィ ナスに なった とさ、 突然 相 
手が ダウンして 勝負が 決ま り 、 
勝利 メッセージが 出る。 テン 
カウン 卜 数える ょラ なな まや 
さしい 試合で はなく、 ダウン 



^ ^^宮 から 脱出で ^ 

f^^li^ く紗 しはじめる 

でされば ステージ ク リア だ。 
制限時間 は 60 秒。 タイ 厶ァ 
ップ になったり、 壁に 触れた 
りする と ゲームオーバー。 そ 
れに、 ヮナも 仕掛けて あって 
これに はまっても ゲーム ォー 
バーになる、 フ フフ。 

リ プレイ は U 夕ーン キーで 
ゲームオーバー になった ステ 
ージ から、 Q キーで ステージ 
1 から やりなおせる。 全 5 ス 
テ ージ、 軽く 冒険して みょう。 

即 負けと なる。 

ょラ する に、 キーの 早 押し 
大会 だ と 思え ぱ間 違いな い。 

左に いる プレイヤーの 文字 
が 右に あって、 右に いる プレ 
ィ ヤーの 文字が 左に ある、 な 
ん てこと もしば しばあって、 
これが 本当の クロス ゲ一 厶、 
という わけなの だった。 



▲ 試合 P 开 1 台。 青 ボクサー すぐに キ一 を 押し 
た/赤 ボクサー、 一瞬お く れて あぶない 

先に 押した ほラの パンチが ド 
シュッ と 炸裂す る システムな 
の だ。 ただし、 必ず、 CAPS 
キー を 押して 大文字 モードに 
してお くこと./ 
パンチ を あてる と 相手の コ 




水 



M ドシュ Z 青 ボクサー 
からの パンチが 赤ボ クサ 
—に 炸裂。 赤 ボクサー そ 
うとう ダメージ を 受けた 



？ ォれ や' 



► その後、 ^^力 1 いた ものの 
結局 青 ボクサーの ノ く ンチが 決ま 
り、 赤ボ クサ一、 ノックアウト。 

カンカン カンカン、 i 式 合 終了/ 



【ジ] 二 r' 
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プ0 グラ厶 ファンの 王 ffl 



び よん びぶん 





一 じ や 



車の 鋤ぎ よ X— 

な ース z 
""^ 诊昧^ — 
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キー 操作が その へんの カー 
レースと は ひとあじ 違う 珍味 
カーレース。 

プレイヤーの 操作す る 車 は 
白い レーシングカー。 赤 や 青 
の 車をズ バズ バ 追い抜いて ど 
こまで 走れる か を競ラ 耐久 レ 
ース だ。 

車の 操作 は カーソル キーの 
左右 …… なんだ、 フ ツーの 力 

一 レース じ やない かと 思 5 だ 
ろラ が、 とつ ころが ギッ チヨ 
ン チョン。 ここから がフ ツー 



じ やない よ、 お立ち会い。 

カーソル キー を 押して みれ 
ばす ぐに ピピッ とわ かってし 
まラ が、 こいつ は 加速度 付き 
の パワステ なの だ。 ちょっと 
右 を 押した だけで、 クィーン 
と 右へ 寄って しまう。 そのう 
え、 ガードレール にあた ると 
ビヨン ビヨンと 左右に はねて 
収拾が つかな くな つてし まう 
の だから 恐怖の エイズ。 

もちろん、 敵 cp 車に あたる 
と ゲームオーバー だ。 
カーソル キー を チョコ チヨ 
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▲ 中央の 境界線 を 境に 左と 

右に 分かれた 鏡の 世界。 左 
にいる のが プレイヤ一、 右 
にいる の 力く 妖 1 圣 

76 



"^プレイヤ 一側の 

キャラクタ。 右に 
いる 敵 を 気にしつ 
つ 宝 を 集めて いく 



コ と 押して 微妙な キー 操作 を 
楽しむ のが、 正しい 『び よんび 
よん』 の 遊び 方。 
進む ほどに 白い 車 は 画面の 



上の ほ ラへズ リズ リと 進み、 
だんだん よける のが 難 しくな 
る。 5QQ ま 出せたら、 キミ は F 




ここ は 鏡の 世界。 すべての 
ものが 対称に なって いる。 た 
だ ひとつ 違ラの は、 鏡の 向 こ 
うに 敵が いる こと だ。 

プレイヤ 一は 左の 黄色い キ 
ャラク 夕 を カーソル キーで 動 
かしながら、 左側の 世界に 落 
ちている 宝 （ただの 丸 だけど） 
を 残らず ひろい 集めて いく。 
画面 右側に いる 赤い キャラ 
クタ は 敵 だ。 この 敵と、 中央 
の 境界線 を はさんで 線 対称に 
なると、 ゲームオーバー。 

敵の 動ぎ は なかなか 早く、 
かつ 的確な ので、 宝 を 取ろう 
としてち たついて いると、 す 
ぐに 対称に なって しまう。 



4 右の 世界の 

赤い Si プレ 
ィャ一 と騎 
称になる よう 
にしつ こく 追 
いかけて く る 




それに 敵の 動 さばかり 見て 
いると 自分の キャラクタが ど 
こにいる のか わから なくなつ 
てし まったり もす る。 

小さい ころ 見た 幼児 向け 番 
組で、 おねえさんが 「鏡よ 鏡、 
鏡さん、 みんなに 会わせて く 
ださいな」 と 鏡の 入って いな 
い 枠から 顏を 出して いたの を 
思いだ してし まう。 そんな 懐 
かし そラな タイ 卜ル だけど、 
作者に よれば これ は あの 谷 山 
浩 子の 曲名なん だって。 

基本的な 戦法と して は、 と 
にかく 線 対称に ならない よう 
に 動き まわって いる こと。 そ 
のろち、 いっか かならず 宝が 
全部 取れて しまって、 めでた 
く面ク リアになる だろう。 

といっても、 敵ば かり 見て 
いたんで は 自分の ほラ がお ル 
ス になって しまう。 

ゲームオーバーに なったら 
スペース キーで リ プレイ。 



MM 




プログラム リストと 詳細 解説 



プログラム がわから なく て も ゲーム は 遊べ 

る。 でも、 わかつ ちほうが もっと 楽しい ！ 



liS^p グラム 漏 

MSX ファン 編集部が 独自に 
決めた いくつかの ルールに そつ 
て 書いて あります。 
® プログラム 中の" ： "は 解説で 

IS はすべ て"/" に 対応して います ( 
逆に 改行して あっても"/" のな 
い 部分 は" ： "で 区切られて いま 
せん。 

©IF 文の 解説に は 頭に" ◊ "を 
つけ、 IF 文 内の 条件 を 【 】 で 
囲って います。 また、 then (条 
件に あってい る 場合)、 else 
(条件に はずれて いる 場合） は そ 
れぞれ 改行して 「」 でく くって い 
ます。 

Q) プログラム 中で、 ループ や IF 
文の 影響す る 範囲 は 1 字 さげて 
解説して います。 



@ 解説 文中で は テキス 卜 画面の 
座標 は （X, 丫〕、 グラフィック 
画面の 座標 は 〈X， 丫〉 という ふ 
うに カツ コ の 形で 区別 してい ま 

す。 

© 解説 文中で 、例えば "ス プライ 
卜 □ "と 書いて ある もの は、 スプ 
ライ 卜 パターン 番号 口 を 略した 
ちので す。 

© 変 数名 を 現す とき は そのまま 
(例： 门、 変数の 値 を 表すと さ 
は [ ] で 囲って います (例 ： 
[1])。 

e> 解説 文中で"※ 1 "などと つい 
ている 部分 は 本文 末尾の 力 コ ミ 
で 注釈が ついています。 

©LOCATE 文 は 「力一 ソル 
位置—」、 代入 文 （=) は 「〈変 
数名〉—」 などと 表します。 

ファン チャートに ついて 

© ファン チヤ 一 卜 は、 MSX フ 



ァ ン 編集部で フロー チヤ 一 卜 を 
かんたんに 改造した ものです。 
IF 文な どで 条件に 応じて 行 さ 
先が 違って く る 部分 を 角ば つ た 
四角で 表し、 それ 以外 は 丸みの 
ある 四角で 表して います。 

うまく 勳、 なし 職 



掲載 プログラムが ラま < 動か 
ない 場合 は 次の ルール を 守った 
ラ えで 往復 八ガキ または 電話で 
「フ ァ ンダ厶 係」 までお 問い 合わ 
せく ださい。 （住所 は 下の QSA 
ボックス 参照） 

©RAM の 容量が 自分の 機種に 
あってい るか ど ラかを 確認。 
© 打ち こみ ミスで はない か を 確 

© どういう 状態で 動かない か、 
どういう エラーメッセージが 出 
るか も 明記 (電話での 質問の 場 
合 は 平 曰 16 時〜 18 時。 その 場で 
プロ グラムの 状態が 確認で さる 
ょラ にして おいて < ださい)。 



QiSIAIffll ツ^ ス 



め 質問、 大歓迎 

来月 号から スター 卜./ 

ファン ダ厶 掲載の プログラム 
で 興味 を 持った こと や、 

已 ASIC 全般に 関してよ くわ 
からない こと、 知りたい ことが 
あったら、 くよくよ しないで ど 
ん どん 質問して ほしい。 

官製 八 ガキで 1 枚に つき 1 つ 
の 質問と キミの 氏名 • 住所 • 電 
話 番号 • 年齢 を 書いて、 
〒105 東京都 港 区 新橋 4 一 10 — 
1 徳間 書店 MSX*FAN 
QSA 係 まで。 
® (03) 433-6231 (代） 
※質問の 採用 者に は 記念品 を さ 
しあげます。 

※いよいよ 来月から 『0&六 ボ 
ッ クス』 を 始めます。 



• 全国の 読者が キミの ゲー厶 に 夢中 になる ！ き 自分の プログラムが ROM カセッ 卜 になる ！ 譬ぉま 
けに 賞金まで もらえち やう ！ 



MSX ファンで は、 キミが 作 
つた オリジナル プログラム をつ 
ねに 求めて います。 おもしろい 
ものなら ゲームに 限らず 何て 'も 
OK。 ビギナーち、 ベテランち 
どしどし ご 応募く ださい。 

応募 部門 



部門 は 次の 4 つがあります。 
• 1 画面 プログラム …… 1 画面 
の 表示 限界 (40 桁 x 24 行) 以内に 
入る 短い プログラム （1 行で も 
3 行で もお もしろ ければ OK) 
• 八ーフ プログラム …… 1 画面 
以上で 50 行 以内の プログラム 
- ショー 卜 プログラム …… 100 

行 前後の プログラム 

• 本格 プログラム …… 長くても 

本格的な 出来ば えの プログラム 



キミめ オリジナル 7t2 々う" 熱烈 



投稿 上の ルール 隱 

作 • 二重 投稿 厳禁./ 盗作 
はもち ろん 同じ プログラム を 他 
社の 雑誌に 同時に 応募す る こ と 
は ご 遠慮く ださい。 

② 必す テープ か ディスクで 
必ず、 テープ か ディスクに セ 

—ブ して 送って ください。 特に 

テープの 場合 は 念のため 2 回セ 
—ブ してく ださい。 また、 投稿 
作品 は 返却で さません ので、 必 
ず 自分の 手元に も 同じ プロ クラ 
ムを 取って おいてく ださい。 

③ 詳しい 説明の 手紙 を 

応募 プログラムに は 必ず 次の 
こと を 書いた 手紙 を 同封して く 
ださい。 

(1)住所'氏名'年齢(学年） '電 



(2) プログラムの 遊び 方、 使い方、 
変数 • プログラムの 説明 

(3) パズルの 場合 は 解答、 RPG 
などの 場合 は マツ プゃ 謎解き 

(4) その プログラム を 作る うえで 
参考に した 雑誌 や 単行本の プロ 
グラム や 記事、 メロディー、 キ 
ャラク 夕。 出版社 名 や 年 • 月 号、 
ページ も 明記して ください。 

© 封筒の 書き方 

表に は 応募 部門 を 赤い 色で 明 
記して、 裏に は 住所と 名前 を 書 
いて 送って ください。 送り先 は. 

「ファン ダム • プログラム 係 Jo 

あて 先 は QSA ボックスと 同じ 
です。 

※なお 採用 プログラムの 版権 は 
徳間 書店に 帰属す る ものと させ 



ていた だきます。 
採用の 特典 



採用され た プログラムの 作者 
に は、 掲載 誌 を 発売 曰 前後に お 
送りし ます。 また、 規定の 謝礼 
と 記念と して 採用 作品 を オリ ジ 
ナル ROM カセッ 卜 化して さし 
あげます。 

THE LINKS で プログラムの 
ダウンロード サービス/ 

リンクス のなかに ある MSX • FA 
N-NE 丁で は、 毎月 MSX ファンに 
掲載され る プログラムの ダウン ロー 
ド 無料 サービス を やって います （た 
だし、 リンクスの 正会員の み)。 リン 
クス 会員 はぜ ひ 一度 アクセス してみ 
てくだ さい。 




IfflPSYS 



10 FOR MSX./2 : P し し E GAME 
20 C し EARS 0BI ， &HEFFF : CO し OR 15,4,1: KEYOFF : SC 
REEN1 ,0,0:WIDTH3 2:DEFINTA-Z:DIM2C3) F M$C9 
9 ) , MOC 99 ) : C し DEFFNR( X , Y )= リ PEEKC & H 1 8 + X 
+Y*32 ) 

3 REM +++++ MACHINE し ANGUAGE +++++ 

40 A = &HFO0 = AA = &HFCI : C = : LOCATE 1 1 , 10 : PR I N 

T " チ 3'リ 卜 マ ッ テテ ！ " 

50 READAS: IF ASO"CHI " THEN IF ASX"**" 

THEN POKEA+C , VA し C "&H"+A$ ) : C=C+ 1 = GOTO50 E 

し SE POKE A+C, AA:C=C+1 : GOTO 50 

60 DEFUSR=A: M=USRC0 ) : DEFUSR=A+&H4 1 

70 REM +++++ CHARACTER MAKING +++++ 

80 FOR I=&HS 1 TO&H7 1 r FOR J =0 TO 1 5 : READAS : POK 

E A + &H80 + J ， し C "&H" + A$) = NEXT 

90 B=USR( I > : NEXT 

100 FORI=&H2 1 TO&H5D = FORJ = 0TO7 : V = VPEEKC I * 
8 + J ) : VV=( V OR (ソ Z2) OR C \) / ) )/2 : VV$ = "0 " + 
STR I NG$ C 7 -LEN C B I N$ C VV ) ) ， " " 〉 + B I N$ ( V V ) : M I 
D$C VVS , 6 ) = "0" : POKE A + &H80 + J ， ^し（ "&B"+W$ 

) : NEXT 

1 10 F0RJ = 8T015:P0KE A + &H8 + J , &HF 1 : IJEXT : B 
= USRC I ) : NEXT 

120 FORI =0TO7 : READAS : POKE A + &H80 + I ， " 
&H，' + A$): NEXT = F0RJ = 8T0 15: POKE A + &H80 + J ，& H 
41 :NEXT:B=USRC32) 

130 REM ++++ SPRITE MAKING ++++ 

140 FORI =0TO7 : A$=" ": FORJ=0TO7 : READBS : AS= 
A$ + CHR$( し C "&H" + B$:> ) :MEXT: SPRITESC I ) = A$ 

:MEXT:SPRITES<8)=STR1NGSC8 ( 255):FORI=0TO 
3 : READZC I > : NEXT 

150 REM + + + MA I N + + + 

160 GOSUB 15 10: R0= 1 : CQ=2 

170 CLS:PUTSPRITE0 ， （0 , 208 >: LOCATES ， 1 1 : PR 
INTUSING"= F し R tttt = " 〖 RO z し OC ATE 1 1 ， 1 

4 : PR I NTUS I NG" CHAKA ― tttt" ； CQ : FORK = T03 

： NEXT : KY=0 : PS=0 : SF=0 : PX= 1 9 ： GOSUB840 

180 GOSUB 1110: PUTSPR I TE0 , CX*8 ， Y*8 — 1 ) , 15， 

0:PUTSPRITE1 , (X*8， Y*8 — 1 ), 12， 1 :PUTSPRITE2 

, <X*8 ， Y*8-l > , 1,8: GOSUB900 : GOSUB870 

130 し , 19 : PRINT" NO. 一" : FOR T=1T0C 

0: し OCATE7 ,19: PRINTUSlNC'ttM" ； T: し 0CATE12 ， 1 

9 ： PR I NTMSC T > : FOR し = 0TO500 : NEXT し 

200 N = VA し CM$CT" : IFNTHEN230 

2 1 FORI =0 TO 1 : PUTSPR 1 T E I , ( X*8 , Y 本 8 一 1 〉 ， （ 1 一 
I ) 本 3 + 12 , M0CT:)*2+〖 ： NEXT I : GOSUB 1 6 5 : G0SUB3 
413 

220 FORK = 0TO500 : NEXTK, T: GOTO 17 10 

230 M=M0CT):F0RJ=1T0N: V=CM=3)-CM=1 ): W=CM 

=0 )-C M = 2 ) : X = X + V : Y = Y+W 

240 F = FNR( X, Y) : I FF > 9 6 THENO! JF-9 6 GOTO1720 

， 1720 , 1720 , 2G0 , 1720, 270, 230, 300， 310 

250 し OCATEX — ソ， Y — W : PR I NT " e " : FORK = 0TO2 : PUT 

SPRITEK, CX*8 , Y*8-l ) = NEXTK : G0SUB3 40 = FOR し = 

0TO200 : NEXT し ， J : FORK=0TO300 : NEXTK : GOTO220 

2S0 F0RK = X-1T0X+1 : FOR し = Y — 1 TOY+ 1 : し OC ハ T£K 

しこ PR I NT" " : NEXT : NEXT : GOTO250 

270 P = (&H 1 800 + :X + Y*32+2( M ：) ) : PP = VPEEK<P ) • I 

FPP=32THENVPOKEP, 102 : GOTO250 

280 FORI=80TO82:VPOKEP - ZCM) ，一 I*( I <>82 ) + 3 

2 : FORK=0TO200 : NEXT : NEXT : G0T02 5 

230 し OCATEX, Yr PRIf ほ" " PS 二 PS+ い GOSUB 1 640 

- し OCATEPX, 18 : PRINT-g": PX=PX+2: GOTO250 

300 し OCATEX, Y : PRINT" ":KY=1 : GOSUB 1 6 3 - GO 

TO250 



： RAM 1BK 

• プログラ^ リス 卜と 詳細 解説 



に 



游 び 方 は 70 ページに あります:. 




、 



、 



ど一 ち、 成り上がり のちせ らんで 
す。 つい 先 曰まで は 北 SS 道で 高校 

— 、 、 一- 一 • 、 生 を やって いました が、 これが 載 
, ,f ^^ぐる ころに は、 テク ノポ 1 J スの 編集 
' ' ^ ' 部で ビー ビーい いながら 働いて い 
るで しょ〜。 この ゲーム は 以前 

X1 で 作つ だもの をパ一 ジョン ァ 

ップ して 移植し だものです。 でち、 
前作以 _t の 出来ば え じ やない かと 
思います。 なんとか マシン 語ち わかり かけて きたしね え 一。 
これから おもしろい ゲーム を 作る よう 心がけ ますので、 ど 

ーぞ、 ご ひ 一き に ！ あ一、 いざ 文章 を 書ぐ となると 何 を 
書いたら い 一の か 悩ん ぢ やうよ 一。 あつ、 恋人 募集 中です 
(おいおい)。 次回 は かわいい パズル ゲームと シ ユー ティン 
グゲ一 ムを 予定して いますので 期待して ね 一い。 もラ すぐ 
_t 京す るち せらんで した。 



で 吖 みハ 



は 

か 
わ 

K 

| レとシ ユー ティング 



3 10 IF KYANDPS = 5 THEfll S70E し SE 1 7 1 
320 ' 

330 REM +++ ENEMYS* MOVEMENT +++ 
340 FOR I =0TO3 : E = &H 1 800 + X + Y ネ 32 
350 E = E + ZC I ):F = VPEEKCE>: I FF = 3 2 THEN3 5 E し S 
EIFF> 100 A 卜 IDF く 10 3THEN370ELSEIFF>33THEN35 
360 PP=VPEEKCE-ZC I ) ) : IF PP=100 OR PP> 102 
THEN 350 E し SE VPOKEE-ZC I ) , F: VPOKEE , -CF> 
96 )*32-CF>97 )*69-CF = 99 > : P = FI!RCX, Y): IFP>9 
SANDP く 100THENSF= 1 : GOTO 1 7 1 0E し SE3 50 
370 NEXT I : RETURN 
380 END 
330 ' 
400 
410 
42® 
430 
440 
450 
4B0 
470 
480 
490 
500 
5 1 



RESTORE1200 
RESTORE1230 
RESTORE1260 
RESTORE1290 
RESTORE 1320 
RESTORE1350 
RESTORE1380 
RESTORE1410 
REST0RE1 440 
RESTORE1470 



X=l 1 ： Y=14: RETURN 
X=9 : Y=16 : RETURN 
X=5:Y=1 4: RETURN 
X=10:Y=16: RETURN 
X=7 : Y=14: RETURN 
X=l 3 : Y=6 : RETURN 
X=4 : Y=6 : RETURN 
X=I3:Y=15: RETURN 
X=l 1 : Y=5 : RETURN 



X=6 : Y=5 



REM ++++ MACHINE 



DATA CD,7E,00 
8 ， C5 ， し 00 ， 1 , C5 
520 DATA D5,CD，53, 
8 ， 13 , EB , El ， C 1 ， C5 
530 DATA E5，CD,5C, 
1 ， 19 ( 7C,E6,0F,67 
540 DATA Dl ,C1 ,C1 , 
1,00,18, CD, 56 , 00 
550 DATA C3 , 11,80, 
5 ， EB ， CD ， 5C , , E 1 
5B0 DATA 11,00,20， 
* , C9 , 06 , 03 , C5 , 1 
570 DATA 08 ， 00 ， E5 ， 



1 



し. 
00 



: RETURN 
DATA ++++ 



00 , 



1 ， 8 ， キキ， S , 



00,06,02,78,08， 11,00,0 
00 ， 08 , 47 ， 1 , EE , 1 1 ， 00 , 
10 , D6 , 2 1 , 00 , 20 , 3E, F 1 , 



** , 2A , F8 , F7 , 29 



1 3 ， 1 1 , 88 , ** , EB 



23 ， 23 ， E 
CD,5C，* 



D5,CD,5C,00，E1 ， 1 1,00,0 



78 



ス〇 ブラん ファンの 王 B3 



8 ， 13 ， EB, 




C I ， 


10 
















580 DATA 


ED 


， C9 


, 


， 00 


, 019 


' 3 


， 00 






00,0 


0,00,00, 


00 , 


00 , 


, 


CHI 














590 REM 


++++ CHARACTAR 


DATA 


+ + + + 






600 DATA 


3 C 


， 7 E 


， FB 


， FD 


， FD 


, FF 


, 7E 


3 r 


g i 


c 1 

T O I r 


6F, 6F P 6F 


， 6 F 


， 6 1 


， 6 1 














6 10 DATA 


3C 


' 7 E 


， FB 


, FD 


FD 


FF 


， 7E 


^ Q 


Q 1 


Q J 


C3 , C3 , C3 


， C3 


， C 1 


, C 1 














620 DATA 


3C 


, 7 E 


, FB 


， FD 


FD 


FF 


， 7E 


, 3C , 


4 i 


4 j 


47,47, 47 


， 47 


， 4 1 


， 4 1 














630 DATA 


3C 


， 7 E 


， FB 


， FD 


FD 


FF 


, 7E 


つ C ， 


A 1 


A I 


AF, AF, AF 


， AF 


， A 1 


， A 1 
















640 DATA 


EE 


， D6 


， BA 


， 7C 


BA 


D6 


, EE 


, Q Q 


F" 1 




F5 ， F5 , 74 


， 7 4 


， 7 4 


， 1 4 
















650 DATA 


E E 


， D6 


， BA 


, 7C 


BA 


D6 


, ほ 


r Q Q 


p i 




F6 , FG , 96 


, 9 6 


， 9 6 


, 1 6 
















660 DATA 


f t 


， 2 4 


， 42 


, 8 1 


8 5 


85 


， 8 1 


, 1 F ， 


F 1 


p J 


Fl ,F5 f F5 


， F5 


， 7 5 


， 7 F 
















670 DATA 




, r fa 


, F 


, 9 F 


9 F 


F5 


， F0 


, 00 ， 


1 i 


， A 1 , 


AI , Bl , BI 


C 1 


， F 1 


, 1 1 
















680 DATA 


pp 




D 1 

, o 1 


Q 1 


FF 


BF 


, FF 


, FF ， 


6 1 


， 64 , 


64,64,61 


， a 1 


C t 
， b 1 


, 6 1 
















690 DATA 


J 


1 o 

, l o 


, r し 


C に 


r し 


1 8 


1 


， 00 ， 


B 1 


,61， 


6 1,61,91 


Q 1 
， コ 1 


Q 1 
， 3 1 


， 9 1 
















7 DATA 


4 


6 


つ tr 


A C 

*\ b 


8 4 


8 


6 Ct 


' 1 C ， 


F 1 


， F 1 ， 


Fl ,31 ,C1 


, し 1 


， C 1 


, C 1 
















710 DATA 




c nt 
D <i) 


r し 


, b c 


2 1 


1 


6 


, 38 , 


F 1 


， F 1 ， 


Fl f 3 1 , CI 


» し 1 


r- i 
, し 1 


, C 1 
















720 DATA 


つ I7t 
J VJ 


n o 
( o 


ヒ し 


C4 


DF 


CE 


04 


' 00 ， 


3 1 


,31， 


31 ,31 ,F1 


' Fl 


F 1 


, F 1 
















730 DATA 


10 


92 


C A 


@ 


00 


54 


92 


,10, 


F 1 


， F 1 ， 


Fl ,F1 ,F1 


' F 1 


Fl 


F 1 
















740 DATA 


3(3 


30 


1 E 


7 A 


18 


38 


2E 


, 20 ， 


A 1 


, A 1 ， 


CI ,C1 ( C1 


, 6 1 


6 1 


6 1 
















750 DATA 


B6 


D2 


A5 


6 E 


58 


B2 


D6 


69 ， 


F 1 


， F6 , 


Fl , F6 , 96 


9 1 


9 1 


6 1 
















760 DATA 


52 


88 


c ゥ 

b £. 


4 C 


AA 


16 


C4 


46 ， 


Fl 


,F1 , 


Fl , Fl , 9 1 


9 1 


9 1 


6 1 
















770 DATA 


1 


28 


A A 




1,82,44,28 






780 ' SPRITE 


















790 DATA 


70 


F8 


70 


\ 


F0 


B8 


38 


6 ， 


0E， 07 ， 


0E , 08 , OF 


05 


04 


06 
















800 DATA 


70 


E0 


70 


1 


F0 


B0 


36 


E0 , 


0C 


， 02 ， 


0E , 08 , OF 


04 


06 


02 
















8 1(9 DATA 


70 


CO 


78 


1 


F@ ' 


B8 


20 


60 ， 


(9E 


, 03 , 


06,08, 0F 


05 


04 


Q6 
















820 DATA 


30 


48 


70 


10 , 


F0 , 


20 


78 


40 ， 


0E 


, 07 ， 


0E , 08 , 0F 


0D 


04 


07 
















830 DATA 


-32 ， 1 


32 


一 1 















840 REM +++++ SCREEN MAKING +++++ 

850 CLS:F0RI=1T02 2:L0CATE1 ， I : PR INT"e "STR 

INGSC 14.32-C I=10RI=30RI=40R1=170RI=180RI 

= 20ORI=22 )*6 3 〉"e "STRINGS ( 13, 32 - （1 = 1 OR 1 =1 

4ORI=20ORI=22)*69)"e":NEXT:LOCATE3,2I : PR 

INT"= CHIZE し UN PRESENTS 1987 =" 

8G0 FORI=5T01S:LOCATE2, I : PR I NT " e " STR I NGS 

C 12 , 32 )"e" : NEXT 

870 RESTORE 1 160 : FOR I =6 2 2 4T06 5 7 6 STEP3 2 : RE 
^0^$:1=08」=1丁0し£门《：(2»$：):ソ户01<巳 1+J，VALCMID$C 
A$, J, 1 ))+3 6:NEXTJ， I :PUTSPRITEB, (0,208) 
880 FOR 1 = 15 TO 13: し OC ATE 17 , I : PRINTSPCC 13" 
NEXT= し 0CATE13， 1S:PRINT"= P S Y =" 
890 し0じ1=1丁£3，2:卩6 1ト.1丁じ5〖卜10"？^ し R HH" ； R 
: RETURN 

90® REM + + + + P し Af 仆 + + + + 
9 1 GOSUB 1110 

920 FOR I =6 IB 1 T06 173: F0RJ=64T04 16STEP32 ： V 
POKEI+J , 32 : NEXT: NEXT 




3 3 RESTORE 1500 : FOR I =5 TO 1 3STEP2 : READAS ■ F 
0RJ=1T03: LOCATE J *4+15, I': PRINTMIDSCAS J 1 
) 

3 40 NEXT: NEXT: C0=1 ： FT = ： し OCATE 1 8 , 3 : PR I NT 
" = PLANNING i = FORI = 1T08 : M$C I ) = "N".MO( I ) 
=0 ： NEXT: MSC0 > = "S" : MOC0 ) = 

350 し OCATE13, 16:PRINT"= NO. 1 =":PUTSPRI 
TE 10 , C 184 , 140 ) f 1 , 8 : FOR 1=0 TO 1 : PUTSPR I TE 1 + 
8,C184,140),C1-I)*3+12,I: NEXT 
960 C=18 : D=5 : し 0CATEC，D : PRINT" j" : し 0CATE13 
, 19:PRINT"e:"M$CC0-l ) "-"M$( CO ) "-N ： e " • LOC 
ATE23 ， 20 : PRINT"" 

970 S=STICKC0):E=-CS=7)*CC>18)+<S=3)*CC< 
25>:F = -CS=1 )*CD>5) + CS=5)*CD<13): IFCODTH 
El、l し OCATEC , D : PR I NT" ，' ： C = C + E*4 : D = D + F*2 • し OC 
ATEC, D: PRINT" j " ： FOR I =0TO 1 00 ： NEXT 
380 1FSTRIG(0 )=0THEN370E し SER^FI'JRCC+l ， D) • 
IFR>5 7THEHll32e)ELSEC;OSUP15 30 : M?fCO、^cAR$^ 
R):MOCCO>=MO<CO-l ) 

3 3 FORI =0TOi :PUTSPRITE8 + I ， ， ， MO ( CCM 本2 + I • 

NEXT: CO=CO-CCO<99 ) 

10 00 し OCATE2 3, ISiPRINTMSCCO-l > 

10 10 FORI=0TO500: NEXT: し OC ATE 13 ,19： PRIMT" 

e : "M$CCO-l )"-"M$CCO)"-"MIDS<; "* 卜に' ， 1 - （CO く 3 

3 ) ， 1 )" : e" ： し 0CATE2 4, 16 ： PR I NTUS ING " tttt " • CO* 

GOTO970 

10 20 RR=R-106 : IFR=103THENCO=CO-1 : RETURN 
10 30 ONRRGOSUB1050 , 1060 , 1070 , 1090 1100 
1 040 GOTO990 

1050 M$CCO) = CHR$CR) ： FT=FT+1 r GOTO I 080 
1060 MSCCO)=CHRSCR) : FT = FT + 3 : GOTO 1 080 
10 70 M$CCO)=CHRSCR) : FT=FT+2 

1080 FT=FTMOD4 :MOCCO)=FT: GOSUB 1600 - RETUR 
N 

1030 GOSUB16 10:FORI=1TOCO:MSC I >="N - : MOC I 
>=0:NEXT:FORI=0TO1 : PUTSPR I TE8+ I , , C I-I )*3 
+ 12， I : NEXT : FT = ： C0= 1 : RETURN 10 1 
1 100 1FCO く 2THENRETUR 卜 I370E し SEGOSUBIS20 :M$ 
CCO) = " N" : MOCCO) = : CO = CO- 1 : FT = MCKC0 - 1 ) ： FO 
R1=0TO1 :PUTSPRITE8+I ， ， , MOCCO-l )*2 + I ： NEXT 
: RETURN 10 10 

1110 REM +++++ PUZZLE +++++ 
1 120 ' 

1130 ONROGOSUB400, 410, 420, 430,440, 450, 46 

0, 470 ,480， 430: FORI=6 306TO665 8STEP32 : READ 

AS: F0RJ= 1 TO し EN( A$ ) : A = VA し CM I D$CA$, J , 1 ) ) - I 

FATHENVPOKE I +J ， A + 96 . 

1 140 NEXT J , I : RETURN 

1150 REM +++++ TITLE DATA +++++ 

1 160 DATA I1111I55555 55 ,1111111555555,11 

522 1 1255555 , 1 1 1 1 1 1 1555555 ,1 1 1 1 1 12255355, 

1 155332225355 

1170 DATA 55 22 222 223445 ,5522222235555,55 
55553334445 , 5555553335444, 5555444444444, 
5555444444445 

1 180 REM + + + + + PUZZLE DATA + + + + + 
1 130 ' SCENE 1 

1200 DATA 600000000706,(35555555555,05700 
000075 f 05055555505 ,05050000505 050026420 
05 

12 10 DATA 05002462005,05050000505,050555 
55505,75700005085,05555505555,6000950000 
06 

1220 ' SCENE 2 

1230 DATA 000005, 00000500807, 0000057， 007 
000301 ,0,00000000 1 

1240 DATA 0,01， 021007000027, 0， 03033000003 
,00000202 



、 

N 



次 



hi 

< 



□s ゆ〜 ぼ 

二の プログラム は マシン 語 を ffiffl している ので プログラム を 打ち こみ 終 ると マシン 語の ある 行 番号 を «/f しながら、 その: ff* 、'正しければ、、 OK" 、間 
わったら まず SAVE してお きましょう。 また、 RUN 2 を 実行す 違って いれば" WRONG" を «^ して チェックして くれます。 
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^1 



1250 ' SCENE 3 

1260 DATA 0,000800007 ,000000000002 ,00000 
00 03 ， ， 000007 

1 270 DATA 00700000007 ,00 100000001 ,000000 
00S， 0007003364,000000006 し 131 
1280 ' SCENE 4 

1290 DATA 00000001 ,000070002 ,0000001， 000 
07 , f 0000 1 130007 

1300 DATA 0000006, 0007080013002, 900000000 
i ， 0000000003, 00030007 ，0 

13 10 ' SCENE 5 

1320 DATA 001302002,0,0,00007007, 000001 10 
03,85 

1330 DATA 600070074009,0 ,01300130000003 ,03 

000007,0,0 

1340 ' SCENE 6 

1350 DATA 030006 , 0(3705060 1 , 035060502 , 00 

5(360625,0506062635,607062636068 

13619 DATA 050706360606,00507060605 ,000513 

6060509 , 100050605307,00000505,2000006 

1370 ' SCENE 7 

1380 DATA ， 007700002 ， 077000 1 ， 0704 ， 
Q 1 ， 0000012)1900003 

1390 DATA , 00 1 ， , 0200000000 し 
8,000000200003 
1400 ' SCENE 8 

14 10 DATA 00000000004,3,000000083,055555 
542 ,000000003 , 013 07 02 

1 420 DATA 007000003 ,000000702 ,0070001303, 
50 0000702,03,9011111111 
1 430 ' SCENE 9 

1 440 DATA 6050605000 1 ,06060600403, 506050 
0011， 0505 ， 605 ， 05 

1450 DATA 5050000 1555,061300005875,505505 
52975 ,06050000075, 505595013775, 0605255555 

5 

1 460 ' SCENE 10 

1 470 DATA 000000000053 ,00000000005 ,000013 

000 005 , 00000000005 , 7 00 5 , 

058 

1 480 DATA 00000000005, 00000000005 ,000000 
00005， 1 1 1333 1 1 15， 00000000106， 00007707750 
2 

1490 ' 

1500 DATA 16 k , 27 1 , 38m f 49n , 5o 3 

15 10 REM +++++ TITLE +++++ 

1520 し OCATE10 ， 10 : PRINT"=E う 5 よつ ヒ まって わ'，： FORK 
=0TO2500 ： NEXT ： DEFUSR=&H4 1 ： A=USRC0 ) ： DEFUS 
R=&H44 

1530 CLS=RESTORE15 70=FORI=1TO18:READA$:F 
ORJ=0TO6 : BS = M I DSC AS , J+ 1 ， 1 ^ : F0RK= 1 T04 : I FC 
ソ A し （ "&H" + B$ ) ¥ 2^C 4-K )MOD2 )= 1 THEN し OCATE 
J*4+K+l ,1+1 :PRINT"e" 

1540 NEXT = NEXT r NEXT: A = USR(0 ) : FORJ= 1 3T01 5 
： LOCATE23 f J : PR I NTCHRSC ( J く〉 1 5 ) ネー 70 + 32 ) "f " 
CHRSCCJO13)*-70 + 3 2):NEXT 

1550 FOR I =0TO 1000 : NEXT : PL AY " T3 05 ソ 1 5 し 4CE 
CFDG2C1 " ( ，'T8I3 05V13L4EGFABD2G1 ", "T80O2V10 
GCFFDG2C1 " : LOCATES ,21: PRINT"= PUSH CSPAC 
E〕 KEY =" 

15G0 IFSTRIGC0 )THENRETURNE し SE 1 5 S 

1570 DATA 7E7CIZIF8 ? FFFE 1 FC , FFFF3 FE , FFFFBF 

E, F3CFBE6 ( F1B7FC2 ， F1C3FE0 , F1F1FF8 , F3F9FF 

C - 

1580 DATA FFFDFFE, FF7EF9E , FE 1 EF0F , F8 0EFO 
7 ， F39EE07 , F3FEDCF, F3FDDFF , F 1 FBEFE F077F7 
C 

1590 SOUND 13,0: SOUND 11,0： SOUND 12， 15 : SOUN 
Dl ， I': SOUND0 , 39 : SOUND3 , 1 : SOUND2 , 1 1 : SOUND 
7 , &B00 111000: SOUND8 ,16: SOUNDS ,16: FORJ=0T 
0300 : NEXT: RETURN: ， MOVE PL. 



1600 DEFINTA-2: SOUND 13,0: SOUND 11,1: SOUND 
12,20: SOU ト ID マ , 56 : SOUND 1 ， 2 : SOUND0 ， 39 : SOUND 
3,2: SOUND2 , 1 10 : S0UND8 , IS: SOUNDS, 16 : FORJ= 
OTO100 : NEXT: SOUND 1 ， 1 : SOUMD3 ， I : SOUNDS , 16 : 
SOUNDS r 16: RETURN : 

16 10 SOUND 13 ， 1 : SOUND 11,13: SOUND 12,35: SOU 
MD7 , 5B : FORK = 3T02STEP-l : SOUND 1 , K: S0UND3 ， K 
:FORJ=2 20TO30STEP-10: SOUMD0 , J : S0UMD2 , J+3 
4 : S0UND8 , 16 : SOUNDS f 16 : SOUMD 13,1: NEXT J , K : 
RETURN 

1620 SOUMD 13,4： SOUIID 11,10： SOUND 12 r 1 1 ： SOU 
MD7 , &B00 1 1 10 00: SOUND 1,1: SOUMD0 ， 239 : SOUND 
3,1： SOUMD2 ,110: SOUND8 , 16 : SOUNDS ,16: FORJ= 
0TO800 : NEXT : RETURN 

1630 SOUND 13 , : SOUND 12,22: SOUND 11,3: SOUN 
D7 , 56 ： SOUMD0 , 2 : SOUND 1,0: S0UMD8 , 1 G : SOUND 
9,0: RETURN 

IS 40 SOUND 13,0: SOUND 12, 10 : SOUND 11,3: SOUN 

D7 , 56 : SOUND0 , 7 : SOUND 1 ， 2 : S0UND2 , ： SOUMD 3 ， 

2 : SOUNDS ,16: SOUNDS ,16: RETURN 

1650 SOUND 13,0: SOUND 12, 10: SOUND 11,3: SOUN 

D7 , 56 : SOUHD0 ， 47 : SOUND 1 ， 2 : SOUND 8 ? 1 6 : SOUND 

9,0： FOR I =OT05I3 : NEXT : SOUND 13,0: SOUMD0 , 6 : S 

0UND8 , 16 : RETURN 

1 S60 REM ++++ C し EAR ++++ 

1G70 し OCATEX: — V，Y_W:PRlNT"e":FORI=0TO2:PU 
TSPR I TE I , C X*8 , Y*8- 1 ) : NEXT : PL A Y " S0 M3 5 04 
T2 3 0L4C8GGL8GBAEG1 '， ， " S0 5 04 T2 3 し 4 R8 ER 
D8RR8E 1 " ， "S0M3500O4T230 し 4R8CR03B8 04RR8C1 

1680 RO=RO+ 1 : CQ=CQ+ 1 : FORK=0 T05 : NEXT : I 
F R0< 1 1 THEM 170 

1690 CLS:PUTSPRITE0 ,(0,208 ): LOCATES ， 7 : PR 
INT"= CONGRATULATIONS = " = し OC ATE 1 1 ， I 1 : PR I 
NT "THANK YOU "丄 OC ATE 1 , 1 5 r PR I NT " B Y CHIZE 
し UN" 

1700 PLAY"V15T120O5L2E1FHO4BO5E1GHB4.R8B 
06Ctt05Ctt • Dtt8E8FttCtt4 . R8 Ctt 1 " , " T 1 2 04 V 1 2L8 R 
8EGttFttGttE03B04ER8EG«FttGttE03B04ER8EGttFttGtt 
E03B04ER8GttBA^BGHD«GttR8A05C*t04B05Ctt04AEG 
ttR8FHAGttAFttCttFttR8FttAGttAFttCttFHR8GAHGttAHGD 
HG" : END 

17 10 REM ++++ MISS! ++++ 

1720 P し AY"V15T2 20 し 402CDE1 " ， "V I 5T220 し 403E 
GC1 " : FORK = 0TO4000 : NEXT: IFCQ< 1 THE 卜 U 7 40 
1730 FORK=0TO30 00 : NEXT : CQ=CQ- 1 ： I FSFTHEMR 
ETURN170E し SE170 

1740 C し S:[_0CATES，8:PRI 卜 IT"= GAME V 
E R =" ： し 0CATE8 , 1 5 : PR INT"PUSH (SPACE) KEY 

1750 PUTSPR I TE0 ， （ ， 2 8 " P し A Y " S0 M4 05 T3 
0L8Att4AHAHGttFH4Gt4AttGttFHlS-Dtt32Cttl6_DttO7D 

1760 S = STICKC0): IFSTRIGC0 )THENRO = -(RO>=S 
〉*S — （ RO く S ：• — （ S = ) : CQ = 2 : GOTO 1 70 ELSE 1760 
1770 ' 
1780 ' 

20 10 
2020 
, 1B6 
2030 
2040 
READ 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2 100 



REM 



+++ M- し. CHECK +++ 



DATA F0,48 7,607,55E,5E5 t 9A8 f 66F,69B 
CLS : DIM CK$C 6 ) 

RESTORE 202B : READ AAS : FOR 1=1 TO 8 : 
CKSC I ) : NEXT 
RESTORE 5 10 
FOR 1=1 TO 8 : A=0 
FOR J=0 TO 15 

READ AS : IF A $ = " * * " THEM A$ = AAS 
A = A + し <： ，'& H"+A$ ) 
NEXT 



ち 
ち 
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, ファンの 王 ffl 



2 110 

= "0K ！ 

2115 

) 

2 120 
2 130 
2 1 40 
2 150 
2 160 



IF A = VALC"&H" + CK$( I " THEN CK$C I ) 
ELSE BEEP : CK$C I )="WRONG ！ " 
PRIMT"LINE NO. " 5 + I * 1 " I S "CK$C I 



NEXT 
END 



REM 
REM 



PSY- S (H . R . M . 2 ] 
BY CHIZE し UN 



+ + + 
+ + + 



ISK BASIC で 使う に は 



DISK BASIC で この プロ グ 
ラム を 動かす と、 DISK BASIC 
自体が おかしく なり、 正常に 動 
かなくな ります。 これ は ゲーム 
の マシン 語が DISK BAS にの 
エリア を 害き かえて しまうた め 
です。 二の ブ O グラム を DISK 
BASIC 対応 にす るた めに は 以 
下の 変更が'' £要 です。 
① 20 行の CLEARS の 
&HEFFF を 



&HCFFF に 変更。 
② 40 行の 

A = &HF ： A A-&H 
F0 を 

A = &HD ： A A = &H 
DO とする。 
3)2020 行の DAT A 以降 を 
DO, 467， 607， 5 5 E, 
5 E 5, 9 6 8, 6 2 F, 6 9 
B， 1 B 6 
に 変更す る。 
これて "ディスクても 使えます。 



プログラム 解説 

10-20 初期設定 
30〜60 マシン 語 ルーチンの 設 
定 (82 ページ 参照） 
70〜120 キャラクタ 定義 
130〜140 ス プライ 卜 定義 
160-180 タイ 卜ル パターン を 
表示す る ウィンドの 作成 
190-220 コマンドの 解釈 
230-320 コマンドの 実行 
330-380 敵の 移動 
390-490 各 フロアの データの 
ある 行の 指定 

500-580 マシン 語の データ 

(82 ページ 参照） 

590-770 キャラ ク夕 パターン 

デ_ 夕 

ま' ゆお メ 




情 い 
HAM'-'- 

^'ん 




780〜830 ス プライ 卜 データ 
840-890 画面 作成 
910〜960 プランニング を 書き 
こむ ウィンドの 作成 



コマンドの 入力 
コマンドの 書き こ 

フロア データの 読 

夕 ィ卜ル パターン 



970-1010 
1020~1100 

み 

1110-1140 

みこみ 
1150-1170 

のデ 一夕 

1180-1480 各 フロアの データ 
1500 プランニング を 書 さ こむ 
ウィンドの データ 
1510〜1580 タイ 卜ル 表示 
1590〜1650 サウンド ルーチン 
1660-1700 ク リア 処理 
1710〜1760 5 ス 処理 
2000-2130 チェックサム -プ 
ログ ラム 



■ プランニング 詳細 



C 



プランニング ウィンドウの ス 

L 900_ 



矢印 移動 



5 



命令が 入力され た ？ 



980 





入力され た 命令が 

990- I030 


广 命令の 格納 、 

^ 1 040 ~ 1 080^^7 


攀 CHAKA のコ マン ド 




肇 プログラムの 修正 


Yf c 


ぐ プログラムの 修正 、 
く I090- I I00j 


肇 プランニングの 終了 



' プランニング 終り 
次の ルーチンへ 



変数の 意味 

M$(n) …… 命令 格納 用 
MD(n) …… プランニング 中の 
チヤ 力の 動ぎ 
Z(n) …… 敵の 移動 判定 用 
RO …… 面 数 

PS …… 取った PSY の 数 
KY …… キー を 取った かどう か 
の フラグ 

CQ …… チヤ 力の 数 

SF …… 敵と ふ' つかった かどう 

かの フラグ 

X、 Y …… チヤ 力の 座標 （ス ブラ 

ィ卜） 

C、 D …… プランニング 用 矢印 

の 座標 （テキス 卜） 

CO …… プランニング 用 カウン 

夕 

FT …… チヤ 力の 向き 
A …… 関数 用 アドレス 
A$ …… デ 一夕 読み こみ 用 
S …… キー入力 用 
CK$(n) …… チェックサム 用 
U J、 K、 し、 T …… ループ 用 




r PSY. S』 の ファン チャート 



全面 ク リア? 1 660— 1 680 
丫 つ ZZZ 



メッセージ 表示 I 



9 



I 初期設定 I0〜I40) 

丁 



タイトル 表示 



G 



± 



D~ I560 ) 



画面 作成 

840-890 400-490 

T 



D 



【 プラン ニン 



り 



CCHAKA の 移動、 
7. • 



^ 方向転換 



CHAKA 力 < 敵 力、 壁に 
ぶっかる ？ 2 



敵 移動 



9 



CHAKA と 敵 力； 
ぶっかった ？ 



薬 5 個と カギを もって ドアに 
たどりついた？ _ 3IC 



まだ 命令が ある？ 



MISS! 



30 ) 



まだ CHAKA 力、' ある？ I720 



GAME OVER I74D- 




▲ プランニング カ话し く も 楽しい ！ 



I ……！ 
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□ 



う フルな キヤう々 M 秘密 は マジ ：4 吾 



を 飾る 色と り どり の キャラ ク 
タ、 じつは これらの ほとんど か' テキ 
ス ト に 定義され て 使われて いるの だ。 

SCREEN 1 の モー ドは テキス ト 
(文字） をかん たんに 扱う 二 とがで き 
る けれど、 1 文字 ごとに 2 色し カ伤 
えない はず 。一方、 SCREEN2 のよ 
う な 高 グラフィック モ一 ドて' 
は 色 はた くさん 使う こ とがで き る け 
ど、 文字 を 扱 うのはな かな か メンド 
く さい。 そこて'、 SCREEN 1 のよう 
な 手軽 さ で SCREEN2 の 多色 ( と 
はいっても 1 文字 以内に 使える の は 
最大 16 色まで) キャラ を 使える よう 
にして いるの が この プロ グラムの マ 
シン 語な のた'。 

かんたんに （といっても 難しい け 
れ ど) そ ゆお 旦み を 説明す る と 、 
®BASICTli SCREEN 1 を 実行 
してお いて、 マシン 語で VDP (ディ 
ス プレイ 閗係を 制御して いる 部分） 
のみ を SCREEN2 にす る。 
(D^ キス トの キャラクタ を 定義して 
いる' 《タ一 ンジ エネ レ一 夕 テーブル 
を SCREEN2 用に | ^する。 



(D キャラクタの 色 を 定めて いる カラ 

一 テーブル を 同様に SCREEN2 用 

に!^ する。 

こ こまで か' マシン^ 最初の 部分。 
あと は、 BASIC で キャラ クタ/ 《ター 
ンを 定義して、 

④ その パターン を マシン 語で 
SCREEN2 の グラフィック として 
^^する。 

BASICCO ビギナーに はぜん ぜん 
わかんないだろう けど、 ちょっと 自 
信の あ る 人 は こ れを^ ？す る 二と を 
目標に 瞧 して ほしい。 

までに、 この マシン^) ソー 
ス リスト を 右に 赚 してお く ので、 
マシン 語 を はじめた 人 iiifeW と して 
ほしい。 

^だが、 この ゲーム は、 リプレ 
ィ のとき に、 stk:k(o ) が 最後に 終 
わった 面と 同じ 数になる よう に カー 
ソル キー を 押 し なか' ら スペース キー 
をネ 甲す と コンテ ィ ニューで きる。 つ 

まり、 3 面 は カーソル キーの 右、 4 
面 は カーソル キーの 右と 下、 5 面 は 

力一 ソ ル キーの 下 を 押し なが ら 

スペース キー を^ ばいい。 



アドレス 


r-9 


アセンブリまで! 


T ドレス 


r-9 . 


T* ンプ， J*E 


F0 


CD 7 E 


CALL 7 EH 


F0 3 A 


1 


00 18 


LD BC. ] 8 H 


FO0 3 


2 1 


LD It L. 


F0 3D 


CD 


56 00 


CALL 5 6 H 


F0 6 


t 1 8 F 


し D DE, FO 8 Oil 


F0 4 


C9 




RET 


FO0 9 


6 8 


し D B. 8 










FOOB 


C5 


rusii BC 


P04 1 


1 1 


80 F0 


し D DE. F 8 H 


FOOC 


01 00 01 


LD BC. I 011 


F04 4 


2A 


F8 F7 


LD 11 L, (0F7 F8H) 


F0 F 


C5 


PUSH DC 




29 




ADD H し. II し 


F0 1 


D5 


PUSH DE 


F 4 8 


29 




ADD H L. H L 


F I 1 


CD 5 9 


CA しし 5 9 11 


F04 9 


29 




ADD 1， し， H L 


F 1 4 


6 2 


LD D, 2 


F 4 A 


ES 




PUSH 111, 


r 1 6 


1 B 


し D A. B 


F (H B 


EB 




EX DE. II し 


F t 7 


8 


EX A F, A F' 


P 4 C 


CD 


5C FO 


CALL F 5 CH 


F0 1 8 


11 00 08 


L D DE. 8 011 




E 1 






F 1 B 


1 9 


ADD II し, DE 


F0 50 


1 1 


00 2 


し D DE. 2 H 


F 1 C 


EB 


EX D E. H L 


F 5 3 


1 9 




ADD H し, DE 


F 1 D 


E 1 


POP II L 


F 5 4 


1 1 


8 8 F0 


し D DE, F 8 8 H 


F 1 E 
F I F 


C 1 
C5 


POP BC 
PUSH BC 


F 5 7 
F 5 8 


EB 
CD 


5C F0 


CX DE, HI 
CALL F 5 CH 


FO 2 


E5 


PUSH II L 


F 5 B 


C9 




RET 


FO 2 1 


CD 5 C 00 


CALL SCII 










FO 2 4 


08 


EX AF. AF' 


F 5C 


6 


3 


LD B. 3 


FO 2 5 




LD B. A 


F05E 


C5 




PUSH BC 


FO Z 6 


1 EE 


DJNZ 0F0 1 6H 


FO 5F 


1 


B 00 


LD BC. 8 


FO 2 8 


1 1 00 01 


LD DE. I OH 


F062 


BS 




PUSH H し 






AUD HL. DE 


F063 


D5 




PUSH DB 


FO 2C 




LD A. H 


F064 


CD 


5C 00 


CALL SCH 


FO ZD 


E6 OF 


AND 0FH 


F067 


El 




POP 11L 


FO ZF 


67 


LD II. A 


FOGS 




8 


し D DE, BOOH 


FO 3 


01 


POP DE 


FO 6B 






ADD H し， 


FO 3 1 




POP BC 


FO 6C 


BB 




EX DE. 11 L 


FO 32 




POP BC 


F06D 


E 1 




POP II L 


PO 3 3 


1 D6 


DJNZ FO OBH 


F06E 


C 1 




POP BC 


F03 5 


2 I 2 


し D 11 し. 2 011 


F06F 


1 


ED 


DJNZ 0F05EH 


F03 8 


3E F 1 


し D A. OF ) II 


P07 1 


C9 




RET 




ュ 一 



シ 




はろ、 Beta.K です。 そ一 
の 『P- YON 氏の 冒険』 を 作った もんで 
す。 ほんで、 MSX' FAN を 読んだ 感想 
として は 一… う 一ん、 メジャーで すね 
(定規 じ やない)。 、、ボシェ ッ卜〃 よりち 
、、フ アミ マガ" ^ みたいで 
した。 でも、 投稿 プロ 
グラ^の ベ一 ジは、 < 
わしぐ 親切に 解説して 
るな あと 思いました (フ 
アミ マガみ たいに プロ 
グラム • コーナー やめ 
ないで ね)。 しかし、 そ 
れ にして ち 掲載 プ- ゾ/) 
ログ ラム を ROM— 
にして <れ ると は 
すげ え アイデア 岛 
信じられん… - 



執爾 TE0R! 

そ- です、 4 月 号 ゆ ^^fi^" 変数の 竟肤 




変数の 意味 

X、 Y …… 照準の 座標 (VRAM 
の アドレス） 

X(n)、 Y(n) …… 隕石の 座標 



M …… 都市に 落ちた 隕石の 数 
Q …… 撃ち落とした 隕石の 数 
SC …… スコア 
R …… ラウ ン. ド数 
V(n,m) …… 隕石 移動 データ 
W(n,m) …… 照準 移動 データ 
A$ …… DATA 文の 代わりに 
使用 

L …… ゲームオーバー 判定 用 

P、 K …… 隕石 移動 用 

S …… キー入力 用 

T …… ビーム 発射 処理 用 

B …… 隕石 を 撃ち落とした とき 

の スコア 加算 用 



RAM 1BK 

プログラムり ス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 72 ページに あります。 



プログラム 解説 

10 REM 文 

20-30 初期設定 

40 ミサイルと 爆発 パターンの 

ス プライ 卜デ一 夕 

50 ス プライ 卜 パターン 定義 

60 マシン 語 プログラムの デー 

夕 （84 ページ 参照） 

70 60 行の マシン 語 を RAM に 

書き こむ 

80 USR 関数 定義 

90 ビルの 形の キャラクタ パ夕 

—ンデ 一夕 

100 キャラクタ パターン 定義 
110 キャラクタに 色 をつ ける 
120 文字 を 太 < する 
130 照準の 形： テ= 暗い 空、 
ネ= 明るい ところ 

140 RAM の ユーザ エリアの 
照準の キャラクタ データ を 書き 



82 



X" ,厶 



ファンの 王 ffl 
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'YOU SHOT METEOR! 
by Beta. K 



Kak ing of 

1986 .1.6 



20 SCREEN 1 ,0: WIDTH 32 : CO し OR 15,4,7 
30 CLEAR 20B,&HDB0fl:KEY OFF:DEF〖NT A-Z 
40 A$= M 7EFFFF7FBF5FAF5G42C3240 00B24C342 
50 FOR 1 =1 TO 15: VPOKE 1 4335 + I ， V»A し < "&H" + 
MIDSC A$, I+I , 2>):NEXT 

60 A$=" 2 1B0 183EC30 14Be2C35 6B02 3 235E2 35 6 
2 128DB0 1EG0BC3 5C0 0" 

7B FOR 〖=1 TO 25: POKE &HDAFF+ し V WftH w + 
MIDSC AS, I+I , 2)):NEXT 

80 DEF USR=&HDBDB : DEF USR 1=&HDB0B 

30 A$=" 00FE9292FE9292FE9292FE9292FEC682 

F8A8FeA8F8ABFB88" 

100 FOR 1 =1 TO 32: VPOKE 1 5 35 + 1 , しに &H w + 

MID$( A$, 1+ 1 , 2 > ) : NEXT 

11(5 VPOKE 8216,225: VPOKE 82 17,170 

120 FOR 1=520 TO 727 : A=VPEEKC I ) ： VPOKE I， 

A¥2 OR A¥4: NEXT 

A$= アテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ 



ァァ 7 "ァ アファ アテネ ネネ ネア 7" ア ァァァ 7*7* テテ テテ テテ テテ テテ テテ テ テテ テテ テテ 

^ァ个 ギア アナ ァ 7ァ77" テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ- 

二 40 FOR 1 =1 TO 23B:POKE &HDB27 + I , ASCC M I D 
$< AS, I ， 1 )>:NEXT 

150 FOR I=fl TO 9: FOR J=0 TO 3: READ VC I , J 
): NEXT: READ WC I ) : NEXT 

170 VPOKE69 1 2,208: A=USRC(8 ) ： L0CATE4 ， 2 1 
180 PRINTUSING" CMETEOR) tSCORE) (ROUND] 

1SB LOCATE 8.4:PRINT"Y0U SHOT METEOR! M 

200 LOCATE 8, 15:PRINT" PUSH SPACE BAR " 

210 SC = B : R=1 : A=USRKS343) : し OCATE 0,18 

220 PR iNT w テタテ タテタ テタテ タテタ テタテ タテタ テタテ タテタ テタテ タテタ 

テテ テチ ^ チ "ジ チ "ノ チ 《y チソ チ^チ "ジ チ^チ, ジチ" y チ" y チ V チジチ "メ チ >y テ 

230 P し 6丫"丁120^1506 し 12CDCDCEFGE 

240 IF P し AY(0) OR STRIG<0 )=0 THEN 240 

26 B A=USR((n : し =3(8 — <(R - 1 )¥ 1 )*3 : X=G349 
270 PLAY "S3M4000OB し I2CEFGED1 1CEFDCCC W 
280 FOR I=a TO 3:XC I )=I*B+4: Y< I >=8:NEXT 
290 SOUND 7 r 46 : SOUND 6 , 20 : Q=0 : K=0 



こむ 

150〜610 行 以下の 隕石と 照準 
の 移動 デ 一夕 を 読み こむ 
160 REM 文 
170〜240 ゲーム 画面 表示 



250 REM 文 

260 マシン 語 ルーチンの 呼び 
出しと 変数の 初期化 
270 スター 卜 ミュージック 
280 隕石の 出現 地点の 座標 を 



0:G 



1=2 



30B P=R MOD 10: IF P し AY<fiO THEN 300 

320 K=CK+1 )MOD3:FOR 1=0 TO 3:S=STICKC0) 

330 X=X+WCS): IF X<6 144 OR X>64S0 OR XMOD 
32<0 OR XMOD32>2G THENX=X-WCS) 

340 A=USR1CX): T=T-CT>0 )*<STRIG(0 >=0 ) 

350 IF STRIGC0 ) AND T=0 THEN SOUND 9 

OTO 568 

368 IF Y (いく THEN X< I )=RNDC 1 )*3I8 + 1 

370 XC I )=CXC I )+VCP, K)+32 >MOD32 

380 YC I )=YC I )+l 

390 PUTSPRITE I , C X C I ) *8 f Y C I )*8 ) r 1 ,0 

400 IF YC I )>1B THEN YC I )=-i :M=M+1 : IF 

THEN VPOKE 82 IG P 234 

410 NEXT: VPOKE 8216,225 

420 LOCATE 5,22:PRINT US I NG " tttt : tttt 

430 IF Q>29 THEN 500 

440 IFM くし THEN328I 

450 ' 参肇秦 書着攀 秦攀搴 參譬秦 攀攀 肇攀攀 攀 攀 譬 參奢鲁 OVER #• 

4B0 し OCATE 10,2: PRINT " GAME OVER - 

470 P し AY"S3M50B8)O3 し 5EGAFEDC 

480 FOR 1=0 TO 120QO ： NEXT: GOTO 170 

490 ' CLEAR ― 

500 し OCATE 9,2: PRINT " ROUND CLEAR " 

510 FOR 1=0 TO 20 00 : NEXT : SC=SC+50-M~C X=6 

350)*100-CX<6 178>*1« 

528 VPOKE S3 12 ， 28)8 丄 OCATE 5 r 22:PRINT USI 

530 P し AY"T120S3M5Bfi)fi»OS し SBAFCEFC* : R=R+I 

540 FOR I =0 TO 60B0:NEXT:GOTO 260 

5 & VPOKE B217, 136:B=1 

570 SOUND0 t 100 : SOUND8 ,16: SOUND 1 1 ， 8 

580 SOUND 12,80: SOUND 13,9: FOR T=0 TO 3 

590 IF VPEEKC6 144 + XCT) + YCT>*32 5 = 2 00 THEN 
PUTSPRITE T, CXCT)*8 , YCT>*8 ) , 9 f I : Q=Q+ 1 ： Y 
CT>=-1 : SC=SC+B : B=B+B : SOUND 3, 16:SOUND13, 
9 

600 

6 10 
620 
630 
640 
650 
660 
670 



NEXT: T=8 : VPOKE B2 17 , 170 : GOTO 360 

' • 擊攀攀 秦 華眷 拿擊秦 攀攀秦 譬攀攀 参 参參秦 参 參 攀 data mm 



DATA - 2, 


—2, 


一 2, 


— 1 , 


e , 


0， 


O f 


0， 


v 


-32 


DATA - 1 , 





0, 


， 


-31 , 


1 , 


0， 


1 , 


0， 


1 


DATA — 1 , 


— 1 


一 1 ， 


0， 


33 , 


1 , 


1 , 


1 , 


1 , 


32 


DATA— 1 , 


, 


1 . 


e • 


31 ， 


一 1 ' 


一 1 ， 


-1 , 


1 . 


一 1 


DATA I ， 


2 


1 , 


o , 


-33 , 


一 1 , 


1 , 


一 2, 


2 , 





FIN. 



決定す る 

290 効果音、 スコア 等の 設定 
300 変数 設定と 演奏 終了まで 
の 時間 待ち 
310 REM 文 
320 照準 移動に 関する 処理 
340-350 ビーム 発射 判定 

さやん と'' え〜 す ,ケ 



METEOR] 

4 ： 8 



SCORE] 

00 



3 ^^^3. 三 § 
ROUM»3 



▲fe 被に 降る PIS 群 を擎ち 落とせ/ 



あち はお 礼 

ひ METEOR 
S せん -^^IJ 



\\ かえ 札〜// 、ム ，^ソ /、 

Hill 關 rlUPMH 




360〜390 隕石の 表示と 移動 

400-410 都市に 隕石が 落ちた 

とさの 処理 

420 スコア 等の 表示 

430 面ク リアの 判定 

440 ゲームオーバー 判定 

450 REM 文 

460-480 ゲームオーバー 処理 
490 REM 文 
500—540 面ク リア 処理 
550 REM 文 

560-600 ビーム 発射、 命中 判 
定 処理 

610 REM 文 

620-660 隕石と 照準の 移動 用 
データ 

670 REM 文 
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■YOU SHOT METEOR/ の ファン チャート 

l 初期設定 10〜150リ 

I ― 

I 初期設定 サブ 610 — 690 ) 

~1~ 



C 



ベ 画面の 



表不 160- 



T 



，^7"'— ムス タートの 初期設定 、 

V | 250〜300 ソ 

-f 照準 を 動かす 310〜340 、 

} 



ビーム 発射 か ？ 350 



/^員 石の 出現と 移動と 、 
、その 処理 360 〜 390 ソ 



ム 発射^ 理 




都市に 隕石が 落ちた か 



f YES 一 

P 員 石が 3 つ 以上 落ちた か' 



面ク リアの 処理 や 



(スコ ア 等の 表示 420 J 



M の 値を增 やす 



か 



固 isi を フフ ッンュ させ 



T 



#"yes 



ーム オーバーの 処 i! 



ま ハ 
-480 ) 




『メ 



テオ』^ は 〜い、 照準め 移動が マ シぉ 吾 ur い 3 めだった! 



アドレス 


データ 


アセンブリ MS 




DB 


2 1 





1 8 


し D H し， 1800H 


USROZVRAM パタ 


DB 3 


3E 


C3 




し D A, 0C3H 


ーン挪 テ -ブ膽 5^ 頁 


DB0 5 


1 


4 


2 


し D BC, 2 4 H 


力、 ら OT6^ 分 を CHR 


DB 8 


C3 


5 6 





JP 5 6 H 


$ (&HC3) でう める 


DB0B 


2 3 






I NC H し 


USR 1/USR^0 


DB0C 


2 3 






INC H し 


弓戯 として 渡された、 照 


DB0D 


5E 






LD E, (HL) 


^OV RAM 上の ァ ドレ 


DB0E 


2 3 






I NC HL 


スに、 RAM 上に ある 照 


DB0F 


5 6 






LD D, (HI) 


軟 パターン^!^ T る 


DB 1 


2 1 


2 8 


DB 


ID HL, 0DB28H 


(=P^m 示す る） 


DB 1 3 


1 


E6 





LD BC, 0E6H 




DB1 6 


C3 


5C 





JP 5CH 





同じ マシン 語と いっても、 こ 
の マシン 語 はものす ごく かんた 
んな マシン 語 だ。 ちょっと でも 
マシン 語に 足 を 踏み いれて いれ 
は * 左の ソース リ ス ト を 読んで 理 
解で きる はず。 

マシン 語 を まったく 知らない 

人で も VRAM の こ と がわ か つ 
ていれば、 敏 贿 部分 を 読ん 
でお およそ (7M±* 且 みが わか る だ 

ろう。 

それでも まったく イメージ も 
わかない 人の ために、 ごくかん 
たんに 説明して おこう。 

二の マシン 語 は、 はっきりい 
つて PRINT 文 を 実行して いる 
ような ものな の だ。 では 何 を 
PRINT している のかと いう と、 
それ は、 黄色い 照準の パターン 
と 夜空 (7>~ 部 を 含む 部分の/ <タ 



—ン だ。 つま り、 プログラム 中 
で A$ に定 |S されて いる-' テ" と 
、、ネ "の 固まりた'。 

カーソル キ一 を 動かす たびに、 
その パターン を 右に ずらしたり、 
上に ずらしたり しながら、 毎回 
毎回 その 部分 を^ し な おして 
いるの だ。 そうする 二と で、 あ 
たか も 黄色い 照準 だけ か 働いて 
いるよう に 見える わけ。 

じつは 二の マシン 語と まった 
く 同じ ことか' BASICT もで き 
るの だけれ ど、 M が あえて マ 
シン 語 を 使った 理由 は、 なんと 
いっても^) 、'スムーズに おこ 
なわれ る という 点に つ きる （と 
思う）。 この 照準の 動 き を 
BASIC で 出す の は なかなか 難 
しいの だ。 というより は 科 能 
に 近い。 
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フ ログ ラ厶 ファンの 王 B 




RAM 16K 

プログラム リス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 73 ページに あります。 



10 SCREEN 1 ,0:COLOR15, 1 , 1 ： KEYOFF ： W I DTH32 • 
DEh INTA-Z: R=l : DEFUSR=&H3 

2(5 Z$C 1 )=" ":Z$(2) = "， " ： Z$(3〉 = " a " : Z$"〉 = " 
b M :Z$C5)="c":Z$CG)="h":ZSC7>="i";Z$C8)=" 
P" : 2$C9 ) = "x" : LOCATE 1 1 , 1 ： PR I NT " DR I NCT I ON " 
: ONKEYGOSUB470 

30 F0RJ=14336T014359 : READAS : VPOKE J ， し （ '， 
&H"+A$):NEXTJ:DEFFNZCX, Y>=VPEEKCBASE(5)+ 
X+Y*32): し OCATE3, 1 1 : PRINT"WAIT A MINUTE" ； 
40 FORI=0TO7:READA$: A=ASCCAS)*8:FORJ=ATO 
A+7 : READAS : VPOKEJ , VA し （ "&H " +AS ) ： NEXT: READ 

A$ : VPOKEBASEC6 〉+INT( A/64) ， VA し （ "&H" + A$:> 
EXT 

50 PRINT" ！ ":RESTORE7B0:FORI=1TO1B:READM$ 
C I ) F XC I > f YC I ) ,BXC I ),BY< I ) , LC I ), DC I ) , QQ 
68 F0RJ = 1T0128 : A$=HEX$< ASCC M I DSC M$C I ), J, 

I ) ":F0RK=1T02:A = VAL("&H" + MID$(A$,K， 1 " :' 
Q = Q + A: NEXTK, J : Q=Q + XC I ) + YC I ) + BXC I )+BYC I ) + 
し （ I ) + DC I ): IFQ = QQTHENNEXTIELSESCREEN1 : PR I 
NT"Data error in"; 750+1*10： END 

70 ' DEMO 

80 CLS: LOCATE 10, ： PR I NT" i , "SPCC 

I I ) " —(DIRECTION I "SPC 

( 10 〉" 1 1 " ： VDPC 1 )=VDPC 1 )ORl 

30 PUTSPRITE0, C 120,80〉， 10 : PIAY"T1 12 し 4S8M 
5 60 0CCGGAAGRFFEEDDCRGGFFEEDRGGFFEEDRCCGG 
AAGRFFEEDDC" 

100 R=l r し OCATE8， 13=PRINT n PUSH SPACE KEY" 
:FORI=0TO1 ： I=-C INKEY$=""):NEXT: IFINKEY$= 
" "THEN130ELSEIFPIAY(B:) = —1THEN10(8 
110 し OCATE12, 14:PRINTUSING"R0UND ; R- S 

=STICK<0):RR=CS=7)-CS=3):R=R+RR; IFR=0ORR 
=1 1THENR=R-RR 

120 FORI=0TO300:NEXT: I FSTR I GC > =0 THEN 1 1Q 
130 VDPC 1 >=VDPC 1 )AND&HFEr M=0 : PUTSPRI TE0 
,0 - 

140 F0RI=4T013:L0CATES， I ： PR I NTSTR I NGSC 16 
， "p"):NEXTI :RESTORE7 40: FORI=5T017STEP4:R 
EADAS: し OCATE2 3， I : PR I NT A$ : NEXT I 

150 ， ROUND MAKING 

160 FORI =1 TO 128: A$ = HEX$C ASC< M I D$< M$C R ) ， I 
F0RK=1T02 : A=VA し （ " &H " + M I D$ C A$ , K , 1 " 
： LOCATED C 1-1 )MODB )*2+K + 5 , I NT く （ I — 1 ) /8 ) + 4 • 
PRINTZSC A-2 ): NEXTK, I 

170 X = XCR) = Y=YCR;>:BX = BX(R:):BY=BY<:R;)rL = L( 
R) : D = DCR): PUTSPRITE0 , CX*8 , Y*8 - 1 ) , 10 ： PUTS 
PRITEi , (BX*8,BY*8-1 ) , 6 : PUTSPR I TE2 , CBX 本 8, 
8丫本8-1 ) , 15 : GOSUB530 
180 ' MAIN 

130 ぼ？し(^0)=—1丁ぱ1^13 0£し5£1^( 1 )ON 
200 IFSTRIGCB )ORSTRIGC 1 ；) THEN40 E し SES=ST I 
CKC0 )ORSTICKC 1 >: XX = CS=7 )-C S=3 ) : YY = C S= 1 ) 一 
C S=5 ) : X=X+XX: Y=Y+YY 

210 Z=FNZCX, Y): IFZ=32THEN220E し SE〖FZ=1 120 
RZ=12I8THENX=X - XX: Y=Y_YY: GOTO220E し S£IF2=1 
05THEN2 40E し SEA=Z: GOTO2 7 

220 PUTSPRITE0 » CX*8, Y*8-l ), 10： IFBX = XANDB 
Y=YTHEN470 

230 IFPLAYC0 )=0THENV=USRC0 ) : PLAY"S8M3000 
02C+D+EERB" ， " S8M3 00 03 A+BB+ ARC " : GOTO200E 
し SEFORI=0TO15 : NEXT I : GOTO200 

240 IFFNZCX+XX, Y+YY)=1 1 20RFNZC X+XX , Y+YY ) 
= 12aTHENX=X-XX: Y=Y-YY: GOTO2 2 
250 し OCATEX, Y:PR〖NT" " ： し OCATEX+XX ， Y+YY : P 
RINT"i M : IFF^^ZCBX，BY) = 3 2THEN2 2 0EしSE47B 




よく^ frc«ffl だ一、 と 書 <爲 、るけ ど、 ぼく 柳 

^^だよ 一。 こ (ZXf —ム、 『DIRECTI〇N』 ま' 
CK7 ラムが キャラクタ— はよ くな し、 音楽 はだ 鏖 
そのうえ、 ル應 しいと きて しほす が、 敏て 1 ま 
しわて ます。 打ち こん r±K7 リアして よ 一。 
ら せて みたところ、 ル を^て し^: い t^U 1 る だろ 
うけ ど、 3 面ク リアて さ^^んでした。 全 1 園クリ 7 ^"る **> 
に は 2B^I^ 頃 だ、 と 思 ろ。 歡 後に WiT^M ている か 7 
―。 ぼく l^fOT の V ま 〇 り 000^が だよ 一。 




268 ， REDIRECTOR 

270 AX=X: AY=Y: CX=XX:CY=YY: Z=FN2C AX+CX , AY 
+CY> ： IFZ=32THEN37BE し SE1FZ>=104ANDZ<=120T 
HENX=X-XX: Y=Y-YY: G0T02 2B 

280 Z=FNZC AX+CX, AY+CY) ： IFZ=32THEN37BE し SE 
IF2>=104ANDZ<=120THENX=X-XX: Y=Y-YY: G0T02 
2BELSE10CATEAX，AY:PRINT" •* 

298 DX=AX: DY=AY: AX=AX+CX: AY=AY+CY: ONZ-9 5 

GOSUB300 , 3 10,320, 330 : GOTO340 

300 CX=B :CY=~1 : RETURN 

310 CX=0 : CY=1 : RETURN 

320 CX = -1 : CY=(8 ： RETURN 

330 CX=1 :CY=0 : RETURN 

340 V=USR(0 > : PLAYMTABLSOSSIMSBBOC" 

350 IFPしAY<：0〉 = ーlTHEN3 5laEしSEし=：しーl = G0SUB53 

(9 ： IFL<0THEN47B 

360 Z=FNZC AX+CX, AY+CY) ： I FZ=32THEN380E し SE 
1FZ>=104ANDZ<=120THENLOCATEDX,DY:PRINTCH 
R$CA): X=X— XX: Y=Y - YY: G0T022BE し SEAX=AX+CX: 
AY=AY+CY ： ONZ-95GOSUB3B0 ,310,320,330: GOTO 
340 

370 し OCATEAX, AY: PRINT" " 

380 AX=AX+CX: AY-AY+CY: し OCATEAX, AY: PRINTC 
HRSCA): IFX=AXANDY=AY0RAX=BXANDAY=BYTHEN4 
70E し SE280 

390 ， BA しし 

400 V = USR<:0):Z = D + 35 = し = し +1= ONZ-95 GOSUB300 
,3 10 , 320 , 330 ： GOTO430 

4 1 ONZ-95GOSUB308 , 3 10, 320 ,330 ： P し AY"T40 し 

8O8S1M3000C" 

420 I FP し AYC 〉= 一 1 THEN420 

430 !_= し 一 1 ： D = Z — 3 5 ： GOSUB530 ： I FL < 65 THEN47 

440 Z=FNZCBX+CX, BY+CY): I FZ=<99ANDZ=>320R 

2= 120THENBX=BX+CX: BY=BY+CYE し SE470 

450 PUTSPRI TE1 ， CBX*8 ， BY*8 — 1 ) ， 6 : PUTSPRI TE 

2, CBX*8 , BY*8-1 > r 15 ： I FBX = X ANDBY=YTHEN47 E 

し SEIFZ=120THEN430EISEIFZ=32THEN44OEISE41 



460 ' MISS 



次 



続 
< 
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ゥ 



470 KEYC 1 )OFF:V=USRC0):PLAY"V13T250O2BDC 
01DFC" : FORI=0TO50STEP10: PUTSPRITE0 , (X*8 ， 
Y*8-l )， 10:FORJ = 20TO200-I : NEXTJ : PUTSPRITE 
， CX*8 ， Y*8-i ) f : FORJ = 0TO50 十 1*5 : NEXTJ , I : P 
UTSPRITE1 , ,0:PUTSPRITE2, ，0 

480 LOCATE 1 1 , 13: PR INT" MISS ":M = M+1 : IFM= 
<4THENFORI=0TO10 00 : NEXT I GOTO 1 40 E し SELOCA 
TE9 , 13 ： PRINT" GAME OVER " : FOR I =0 T02 : N 
EXT: GOTO80 

490 LOCATEBX,BY:PRINT'， ":PUTSPRITE1 , ,0:P 
UTSPRITE2 , , 0:FORJ=0TO15:PUTSPRITE0, C X*8 , 
Y*8-l )， 13:FORI=BTO30:NEXTI rPUTSPRITEB, CX 
*8， Y*8 — 1 ) , 10 : FOR I=0TO3 : NEXT I , J 
500 ， C し EAR 

510 V=L)SR(0): し OCATE1 I ， 13 = PRINT" CLEAR *' : 
R = R+ 1 ： I FR = < 10THENFOR I=0TO1000: NEXT I ： GOTO 
52 0E し SE540 

520 PUTSPRITE0, , ： GOTO 148 

530 し OCATE2 6 , 7 : PR I NTUS I NG "tttt " ； Rz し OCATE2 6 
， 1 1 :PRlNTUSING"tttt":M:L0CATE2S， 15 : PRINTUS 
ING"t*tt" ： し： LOCATE2 7 ,19: PR I NTCHRSC D+95 ) : RE 
TURN 

540 SCREEN2 : SPR I TESC0 ) =CHR$ C 24 >+CHRSC 2 4 > 
550 SCREEN 1 :CC0) = 6 4:CC1) = 96:CC2) = 16B:CC4 
>=17 :C=-1 ： FORI=177T019 4STEP8 : FORJ=0TO7 ： V 
POKEI*8 + J ， : NEXTJ : VPOKEI*8+ 1,2: C=C+1 : VPO 
KEBASECG )+I/B ,CCC) 

560 FORH=0TOINTC I /6 ) ： し OCATERND( 〉*3 2 ， RND 
< 1 )*22 : PRINTCHRSC I ):NEXTH， I : SPRITESC0 ) = C 
HRSC 1 ) 

570 Y=0:C=0 :FORI=2 5GT01STEP-l : IFIMOD6=0T 
HENY=Y+3 

580 PUTSPRITE0, ( I , Y)， 10,0:C=C+1 : IFC=4THE 
NC=0 

590 IF IMOD6-0THENC=C+ 1 : I FC < 4THENGOSUB6 3 

： NEXT IE し SEC = : GOSUB630 : NEXT I E し SENEXT I 

600 し OCATE23，20:PRINT'，The End" 

6 10 GOSUB620 : FOR I =0TO2 00 : NEXT ： IFSTRIGC0> 

ORSTRIGC 1 一 1THENRUNE し SE6 10 

620 C = C+1 : IFC=4THEh4C = 

630 VPOKEBASEC B ) + 22 + C , C(4 ) : FORJ = 0TO40 : NE 
XT J : VPOKEBASEC6 > + 22+C , CCC) : RETURN 
640 ， DATA 

650 DATA 10,38,FE,7C，38,SC,C6，00,3C，6E,D 
F,FF,FF,FF，7E，3C,0(5,1B，20，00，00,B0，0B,00 
660 DATA , , 10,38,7C P FE,38,38,38,00,81 
670 DATA a, 00,38, 38,38, FE.7C, 38, 10,81 
680 DATA b , 10 , 3(5 , 7E, FE, 7E , 30 ， 1 , 00 , 8 1 
, 18 , FC, FE, FC, 18， 10,00,81 
- 1 ,01 ,01 t 1 r 1 ,83, FF, 1C 
.45,23, 1 し 23，45,83,FF， 1C 
r 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , FF P 14 



690 DATA c , 1(8 , 

700 DATA h , 83 , 

7 IB DATA i , 83 , 

720 DATA p , B 1 



730 DATA x, 38,44, 82，32, 82, 44，38，0I8, Dl 

740 DATA ROUND, MISS, し IFE, DIRECTION 

750 ， ROUND DATA 

760 DATA "ェェ i ェ； l ェェ ェ」 33_i : 33=」 3:33」 3: 



に 33S3」： 
に 33333 ラコ 
j33」 ： 33 ： 
770 DATA ' 
f Z3 : 3」 ： 63 : 
3 : 」3」3」3D: 
3 : 3 j68833 : 
780 DATA ' 
5 ： ： 令38 い 令3 ： 
383令3 命: 
333 ； 33 ： 
790 DATA ' 



」_i3333: ：ェ 3 33333jl」33s33S:j:3833 
」」3353::」 = 3333」 = 」3」33r3:_i3:33_i 
ェェ: l ェェェ ェ ェ"， 13,5, 17,8,5,3， 1443 
333 ： ェ ェェェ 333 j5 33 j33 ： 3j う 3:33j:3 う 
3_i:3」36::3j:j3S:」3_i;t:7Vjj3」7:3 
： 3 ： x333 ： 3 j 3:3 ィ 88833:3j 令令令3 

3 ェ ェェェ ェェ ェ" ，3, 18,20， 15， 33, し 2333 



j 3 3 3 ^3 3 

j333333 
800 DATA ' 

:3:53S」 
： 333333 
： 3 ゥ 3333 



： i 工ェ ェェ ェ ェ ： 令3 3 n 3 3 
： 令383令3 ： ： いい 83令3 
： 33令33令： ： 33833* 
： ェ ェェェ ェェエ 
ェェ ェェェ i ェェ」 d3 ； 3 J 3 
J333333 ： J333333 
」333令83 ： J333333 
ェ： liii ェェェ w ， 12, 1 6 



♦3 8 い 令3 

333333 
3 8 3 令3 ♦ 



令383令 

33 い 3 い 
3 3^33 



, 15 ， 7 , 14, 7 , 1 ， 4, 4450 



J333333 
J333333 
」333」33 
11,16,1 

： ： XXX J 

333333 
： ： 3333 



11,3, 18,7， 1 , 1 



j3333s3 
に 3令： 3 令 



J33338 
」333令8 
J33338 
4, 5764 
： ： :333 
： 33333 
： ： ： 333 
72 12 
ィ 8" 8」 
JS3333 



'： ェェ ェェェ ェェ= 3 ♦J 3 3 3 
:3命373」： ：3:"ェ」 
： 343333 ： ： ： ： 3333 

： XXXXXXX 

810 DATA "i ェ ェエェ jli;l」333333 

3 ： 」 ： i い fcS いえ j3 ： 3大3令： j3」8 ： c い 
いえ j ゥ 33 3 33: ェェェ ェェェ ェ1", 14 ， 7, 1し 3, 4,1, 8343 
820 DATA "ェ ェェ ェェェ ェェェ 3333」3:c ェ 333573 ェ ェ33333 
3ェェ330333ェェ33333 3ェェ3 3383 3ェェ3 3833 ； ェェ 3 3333 
3 ェェ 3333 命3 ェェ 6 38333 工ェ 3 333令3 ェェ 3333331 ェ 333 3令 
3 ェェ 3333 33 ェェェ ェ: l エェ ェェ" ，13,17, 14, 17,4,1, 10 44 
8 

830 DATA "ェ ェェェ ェェェ i 」333333 j J333333 



3 ： j3Wwtf 3 ： 」3S8343 ： j3S^43 ： j3X8848 
8 ： 」3S: 84 ： ： j3wwwt3 ： 」333333:」 333333 
3 ： ァ 3 3 33 33 J ェ i ェェェ in" ， 13， 12,7,5,6,2 
840 DATA "ェ工 ェェェ ェェ： lj533 j33 ： j ェェ V4: j 
c:」： ェ 3 333:_»33I3 33:j333333:j733333 
3:j33833S: ェ 3 33333::C3 3I3^::j33333 
令ェ3 :」3jj3」33 ェェ j ェ： t」"，7，5,2(8，7,7,3, 13247 
850 DATA "ェ i ェ iimi ェェ 3ェェ ェェェ ェ jc エェ: ri ェェ ■ 366 
31ェェゥ」3 431ェェェ433 3ェェ3:3^ ： ェェェ 3C833ii ェ 333令3 
ェ II33333 ェェ i33333:t:i:」Zs3 33 ェェェ ： 3333 ェェェ sC333 
ェェ ェェェ ェ ェ ェェェ ェェェ ェ ェェェ ェ"， 18,7,7, 15,21 ,4, 15 178 
860 ' 



」 ゥ 3333 
」3Sj 命 O 
J33333 
1 1842 
•j3 コ 333 
J33333 
： ェ 33 エイ 



RUPUZZ し E Nc 
DIRECTION 一- 



by RUPAN 



変数の 意味 

X、 Y …… 星の 座標 （ス プライ 

S) 

X(nXYCn) …… 星の 座標の 面 

デ 一夕 

BX、 BY …… ボールの 座標 （ス 
プライ 卜） 

BX(n)、 BY(n) …… ボールの 

座標の 面 データ 

R …… 面 数 

M …… MISS の 回数 

L …… LIFE の 数 

D …… ボールの 方向 



A …… 矢印 パターンの 番号 
AX、AY …… 移動す る 矢印の 座 
標 

CXsCY …… 移動す る 矢印の 方 
向 

V …… 音 消し ルーチン 呼び出し 

用 

Z$(n) …… 面 表示 用の キャラ 
ク夕 配列 

M$(n) …… 面 データ 読み こみ 
用 

S …… キー入力 用 

Q、 QQ …… チェックサム 用 

I、 J、 K、 H …… ループ 用 



プログラムの 解説 

10〜20 初期設定 

30 ス プライ 卜デ 一夕 読み こみ 

40 キャラクタ パターン 定義 

50〜60 面 データの 読み こみ 

70-100 デモ ルーチン 1 

110-120 ラウンド 選択 

130-140 デモ ルーチン 2 

150〜170 面 作成 

180 REM 文 

190 時間 待ち 

200 キー入力 

210 星の 移動 先の キャラクタ 



を 調べる 

220 星 表示 

230 BGM 発生 

240 青い ブロックと 穴の 処理 




> 2 面目の 途中 経過 
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プ13 グラム フ: P ンの 王国 



250 緑色の x 印 ブロックの 処 
理 

260 REM 文 

270〜280 矢印の 移動 先の キヤ 
ラ クタ を 調べる 
290〜360 方向 決定 
370-380 矢印の 移動 
390 REM 文 

400-410 ボールの 移動 方向の 
決定 

420 時間 待ち 

430 LIFE の 判定 

440 ボールの 移動 先の キャラ 

クタ を 調べる 

450 ボールの 移動 

460 闩 EM 文 

470 5 ス 処理 

480 ゲ一厶 オーバー 処理 

490-520 ク リア 処理 

530 ステージ 数な どの 表示 用 



IDIRECTION の ファン チャート 



サブルーチン 

540〜560 エンディングの 初期 




570〜600 エンディングの メイ 

ン ルーチン 

610 リブ レイ 処理 

620-630 エンディングの サブ 

ルーチン 

640 REM 文 

650 ス プライ 卜デ 一夕 

660-740 キャラクタ パターン 

データ 

750 REM 文 
760-850 面デ 一夕 

喿克 の 道っこ 
一^ *ff う'.' 



«GB は 緑の 箱、 GXB はバッ 付き 緑の 箱 に 
略。 また こ の 図に 限 り YES は 省略 しました。 



面 作成 ルーチンより 

} 



^ お: 




チ一 入力が 



I ない、 その他 



n 



星の 移動 先が 



»BAL し 



► GXB 



> 矢印、 GB 



> 力べ、 穴 



» 空白 



GXB の 移動 先が 



► BA しし 



► その他 



EXIT 2' 



T 



(GXB 移動 250) 



EXIT2' 



(星の 移 鋼 



矢印、 GB の 移動 先が 



» 空白 



き 力べ、 穴、 GB、GXB 



> 星、 ポーリ I 



► 矢印 



ェ 



動 370~380 ) 



( 方向 決定 
LIFE が 以上？ 350 



》 



初期設定 



60^ 



EXIT 2 ' 



D~ UO、 



面 作成 



3 



メイン ループ I80 — 380 



EXIT I 



1 



ポールの とぶ 方向の 決定 



丁 



夬定 、 

~410 ソ 



LIFE が 以上？ 
| YES 



BALL の 移動 先が 



±X * 空白、 矢印 



► その他 



し 



BA しし 移動 



50 1 



I が 押された 



a 



り G 



T 



全面 ク リ ァ ？ 



エンディング 



3-630 ノ ( (- 



MISS が 5 回 以上 ？ 480 

{yes 



GAME OVER 







り 
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HEART 



108 I 1 1 ■ ' 1 I 

110. ' DHEARTD by ゥン 八-やすき I 參眷 I 

120 ' 0000000 1 ' ' 

130 ' 

140 SCREEN 1，2:C0 し OR 15,1,1 :WIDTH 32 : KEY 
OFF : DEF I NT A-Z : R = RNDC -T I ME ) : DEF FNAC X , Y 
)=VPEEK< &H18O0+X+Y*32)=DIM MC(7),MB(7)，P 
XC45.PYC4), CHSC4) 

150 LOCATE I 1 ， 12 : PR1IJT" ちょつ t まって て ネ"： FOR SI 
=0 TO 1 2 : S$=" " : FOR S2 = 1 TO 32 : READ DS : SS 
= S$ + CHR$( し C "&H"+D$ ) ) : NEXT S2 : SPR I TES< S 

1 ) = S$: NEXT SI 

160 FOR C=736 TO 839 : READ DS: VPOKE C ， VA し 
( "&H"+D$ 〉 ： NEXT C 

170 VPOKE 6204 , 97 : VPOKE 8205 , 20 : FOR I =2G 
4 TO 727 : VPOKE I , VPEEKC I 5 OR VPEEKC I )/2 : 
NEXT I : CS=STRINGS(32 , "h" ) 

1 8© FOR 1 =1 TO 4: READ PX( I 〉 ， PY( I ) : NEXT : F 
OR 1=0 TO 4: READ A1S F A2S: CH$C I )=AIS + CHRS 
C 29 5+CHRSC 29 )+CHRSC 3 1 : NEXT 
130 RESTORE 1330:FOR 1=1 TO 6 : READ MCC I ) 
, mb( i > ， mn I ) : NEXT 

200 GOSUB 1000:C し し OCATE , : PR I NTC$ ： し 
CATE 0,22:PRINTCS; : FOR 1=1 TO 2 1 丄 OCATE0 
, I :PRINT"h": し OCATE 3 1,1: PRINT"h" ； : NEXT 

2 I し OCATE 4 ， 1 : PR I NT" な 仁ひ ザって 一な"： し OCATE 
4， 13:PRINT "て-る ヒきは ESC" ： FOR 1=1 TO 6 ： し OCA 
TE 19, 1 + I *3 ： PR I NTMNC I ) : NEXT : GOSUB 990 
220 ' 

230 PUT SPRITE , ( ， 2 8 ) : C し S ： し OC ATE , 5 : M 
E= 1 : SC=0 : JK=9 : OP=5 



240 
250 



270 
280 



PRINTSPCC7 ) 
PR〖NTSPC(7:> 
PRIMTSPCC7 ) 
PRIHTSPC<7 ) 
PR INTSPCC7 ) 



h h 
h h 



: IF 
300 
310 



*h h h hhhh 卜 
h hhh hhhh 卜 
P$="BY UNBABA-YASUK I " : FOR 1=1 TO 16: 
= MID$(P$, I ， 1 ；) ： し OCATE 1 + 7, 12: PRINT PP$ 
PPSO " " THEN P し AY" し S4V1508C" 
FOR J=0 TO 2 50 : NEXT J = NEXT 〗 
P$="5P9K6A2T8E0H7CBY1 I AE3 4SC ！ G- 8- B- 
1 ■ 7- 0- A- 3- 5- 9- 2- C- 4- " 

320 FOR 1 =1 TO 26: し OCATE " &H" + M I D$ ( P 

$, 1*2—1， 1 ))+10， 1 5 : PR I NT M ID$C P$, 1*2, 1 ) : I 
F STRIGC0 )+STRIGC 1 ) THEN I=26:NEXT I : GOT 
340 ELSE FOR J = TO 1 00 : NEXT : NEXT I : GO 
TO 320 
330 ' 

340 C し S: OP=5 : H=0 = FOR 1=0 TO 4:PUTSPRITE 
I、 （0,203 〉： NEXT : FOR I =0 TO 1 9 : PR I NT CS; : N 



350 LOCATE 13，8:PR〖rJT US I NG" ST AGE = t* " ; ME 

： PI_AY"V15L1S07C8FG18FEDCD" 

360 RESTORE 1230 : IF ME= 1 THEN 380 

370 FOR I =1 , TO ME- 1 : FOR K= 1 TO 18 ： READ A 

S: NEXT: NEXT 

380 FOR 11=1 TO 8 : READ DS : FOR 12=1 TO 7 
390 D2S=R I GHTSC "000 "+B I N$ (リ 6し（ "&H"+M 1D$( 
D$, 12, 1 ))>,4>:F0R 13=1 TO 2 : D3$ = M I D$ C D2 S 
, 13*2-1 , 2 ) : PX=I2*4+I3*2-4:PY=I 1*2 : LOCATE 

PX, PY: PRINT CH$( り A し!：' '&B" + D3$":NE;<T I 3 
12,11 

400 READ X, Y,Z,V,TI , HD , MX , MY , DX , D Y : LOCAT 
E 4,21 :PRINT"TIME SCORE SCOOP H. P. MAN" : 
LOCATE 4,22:PRINT USIMG"HH#« HHHH は ant* 

«SttH tt" ; T I ; SC; OP ; HP ; JK : SH = : DO = : RC=0 : 
BC=0 : YO=0 : FORI=lTOG : MSC I )=1 : NEXT 
410 ' 

420 ST = ST I CKC )+ST I CK( 1 > : S = < ST+ 1 )/2 

430 HK=0 : X=X+PXCS) : Y=Y+PYCS>: IF FNACX*2 , 



RAM 16K ^ 

プログラム リス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 74 ページに あります。 



ふ ふつ./ まちお 会いで きて うれし いざんす。 
けどし ばら <は 送れません。 卒業 & 入学です 
から ネ. / 関係ない けど、 T 曰 JIRO さん 見 
てます か 7 そりから、 ぼ < が 作って いる 
MSX サークル 会員の 長 谷) 1 1 さんって 社会人 
の 良い 方な のです う./ 勝手な こと 書いて 悪 
かったです ネ. / ふん./ ところで ほぐの サ 
一 クル 「テク ノ キッス」 に 興味の ある 方 は〒 
500 岐阜 市 鹿 島 町 2- 3 メゾン ド 新潮 4B 岡 田 
保紀 まで 送って ネ。 




ft 



係ない けど、 

IJIRO さん 
マ ます か 7 




Y 本 2)=&HS8 THEN P し A Y " し S 1 M 1 0CD" = X=X 一 P 
XCS):Y=Y-PYCS>:GOTO 510 

440 IF FMACX ネ 2 , Y*2 )=&H5C THEN HK= 1 E し SE 
IF FNA<X*2,Y*2)=&HS0 THEM HK=2 E し SE 5 10 
450 F = FNACCX + PX«:S)>*2, CY + PYCS))*2): IF F = 
&HS8 OR F=&H58+HK+4 THEN X=X-PXCS) : Y=Y"P 
YCS> : GOTO 510 

4G0 IF FNAC C X + PXCS) )*2 ， （ Y + PYC S) )*2 )=&H5C 

AND HK = 2 THEN 5130 
470 IF FNA( (X + PX<S:> )*2 , ( Y + PYCS" ネ 2 ) = &HS0 

AND HK=1 THEN 500 
480 IF FNA( (X + PX(S"#2 ， （ Y + PY(S) )*2 ) = &H20 

THEN P し AY" し 3203S3H 1 000C" = し OCATE X*2 , Y*2 
： PRINT CH$(el：^ = しOCATE <X + PXCS))*2, CY + PYCS 
))*2:PRINT CHSC 1+HK) 
490 GOTO 510 , 
5 08 P し AY" し 64O7S10M30DE" = し OCATE X*2 ， Y*2 : P 
RIMT CH$(0): し OCATE CX + PXCS) )*2 , CY + PYCS) ) 
+2:PR〖NT CHSC4 ) 

5 1 IF FNAC X#2 , Y*2 ) = &H64 THEN P し AY" し 6407 
S7M1O0EC" ： し OCATE X*2 , Y*2 : PR I NT CHSC0 ) : SC 
= SC+10:H = H+1 ： pp = CX¥3+l )* リ A し （RIGHT$(STR$( 
TI ) ， 1 " : HP = HP + PP: IF HP>9999 THEN HP = 9999 
520 IF STRIG(0)+STRIG< 1 ) AND OP THEN GOS 
UB 940 

530 I F H=HD AND X=DX AND Y=DY AND DO THE 
N P し AY"V150S し 8E4FG4FEDCD4E4RFEDCDG3C" : LO 
CATE 12, 10: PRINT" CLEAR ！ " : ME = ME+ 1 : SC = SC 
+100*ME:FOR J=0 TO 3000 : NEXT: IF ME=1 1 TH 
EN 680 ELSE 340 
540 IF INKEYS=CHRSC24) AND 
P = HP-200 : R 1 = I NTC RMDC 1 〉 ネ 3 ) - 1 
)*3 )- 1 : FOR I 1 =0 TO 10: FOR 】 
PRITE 5 , C CMX + Ri )*I6 , CMY + R2 ： 
， 10 : FORJ = 0TO50 : NEXTJ , 12， E 1 
， 203 ) 

550 PUTSPRI TE 1 ， （ X* 1 S , Y* 1 6 —】 
f C X* 1 6 , Y* 1 8-1 > . 7*YO, e 



RI TE 
560 
570 
580 
00 , E 
590 
6 10, 
6130 



HP>200 THEN H 
: R2= I NT( RMDC 1 
？ =0 TO 1 : PUTS 
t=16-l ) ， 1+9*12 
: PUTSPR I TE5 , C 

1 , P : PUTSP 



IHTCRNDC 1 )*3 : 
INTCRNDC 1 ) 本 4: 



THEN 640 
ト 1 GOTO 6 



1 GOTO 600,600,610, 



IF RC THEN IF 
IF BC THEN Or 
； 1 , 620 , 620 
ON I NT< RND< 1 )*5 ： 
, 620 

「=RNDC 1 >*3- 1 :U=SGNCY-V):GOTO 630 
610 T=SGN(X-Z):U=RNDC 1 >*3-I : GOTO 630 
620 T=RMDC 1 )*3-l ： U=RNDC 1 )*3-l ： GOTO 630 
630 IF FNACCZ+T>*2 , C V + U ) *2 X > &H6 8 THEN Z 
=Z+T : V=V+U 

640 PUTSPR I TE 2,CZ*16,V*16-1),3,2+P 
650 TI=TI-1 ： IF TI <0 OR CX=Z AND Y=V> AMD 
Y0=® THEN 710 



88 



660 IF YT THEN YT=YT-1 : IF YT=0 THEN YO=0 
:PUT SPRITE 0，（0,203) 

670 LOCATE 4,22:PRINT USING"HH«H HHttHH 
«Ht* ttHHtt";TI ;SC;OP;HP:P=l-P:GOTO 420 
680 C し SzPUTSPRITE , CO , 208 ) : FOR J=0 TO 5 
000 : NE《T: P し 6¥"ソ15し806(：40£ド04(^0「£04(^ド£0じ0 
EFDCDEDC" ： し OCATE 1 , 8 : PR I MT " hhhhh hhhh hh h 
hhh": し OCATE 10.9:PRINT"h A しし CLEAR ！ h" : 
LOCATE 10 , Id : PR INT" h hhhhh hhhh hhhhh " : LOCA 
TE liZI, 12: PR I NT "YOU ARE GREAT i ！ " 
B90 IF STRIGC0 )+STRIGC 1 )THENEND E し SE630 
70f3 ' 

710 PUT SPRITE 2 , <0 , 209 > : FOR 1 =1 TO 5 : P し 
AY" し 1S07S 1 5M 1 00CD" : FOR C = TO 1 : PUT SPR I 
TE 1 , (X*16,Y*16-1 ) ( 5 + C,0 + C:F0R J = TO 10 
0:NEXT J,C f I :HP=B: JK=JK-1 : IF JK THEN 330 
720 PUT SPRITE , C , 209 ) : LOCATE 1 1 ,3:PRI 
NT" GAME OVER "： し OCATE 7 , 1 1 : PR I NT " P し A Y A 
GAIN ？ C Y/N)" : IS=INKEYS: IF 〖$="Y" OR IS= 



OR I S = 



TH 



1 TO 6 : IF M 
1*24 ) , MCC I ) 
209 ) 
NEXT 

HP; " たし OC 
•• S = ST I CK< 



"y" THEN 230 E し SE IF 1S= 
EN END E し SE 720 
730 ' 

740 VDPC2 )=7 : GOSUB 10 0: FOR I 
SCI) THEN PUTSPRI TE 1+1,(130 
,MB(I) E し SE PUTSPRITE 1+1,(0 
750 NEXT: YY= 1 : FOR J=0 TO 300 
760 し OCATE S, 12:PRINT"H.P.=" 
ATE 5,13: PRI NT"SCOOP=" ； OP ; " 
) + ST I CKC 1 ) : IFS=1 ANDYY> 1 THENYY = YY- 1 
770 IFS=5ANDYY<G THENYY=YY+1 
780 PUTSPRITE 13 , < 220 , YY*24 5 , 1 f P 
7 90 IF STRIGCO )+STRIGC 1 ) AND HP>=MNC YY) 
AND MSC YY) THEN 820 
800 IF IMKEYS=CHRSC27 ) THEN 9 
8 1 P=1-P:PUTSPR I TE 1 , C60 + P*10 , 40 ) , 2 t 9 : F 
OR J=0TO200 : NEXT: GOTO 760 

8265 HP = HP-MNC YY) : P し AY' ，し 1 S OS S 1 1M1 200F" : FO 

R J=0 TO 500 : NEXT: ON YY GOTO 830 , 840 , 850 

,86® , 870 , 880 

830 RC= 1 : GOTO 830 

840 BC= 1 ： GOTO 890 

850 OP=0P+3 : GOTO 760 

860 VDPC 2 ) = 6 : PUTSPR I TE 1 , C0 , 208 ) ： R 1 =1 NT< 

RNDC I )*3 >-l : R2=INT<RNDC 1 )*3 >- 1 : FOR 11 = 1 

TO 20 ： FOR 12=0 TO 1 : PUTSPR I TE0, CCDX+R1 )* 

16 ， CDY + R2 )*16-1 > , 1 +9*12 , 10 : FORJ = 0TO50 : NE 

XT J , 12,11 ： GOTO 740 

870 YO= 1 : YT=300 : GOTO 890 

880 T I =T I +500 : GOTO 7G0 

890 PUT SPRITE YY+1.C0.209):MSCYY)=0: GOT 
760 

900 FOR I =0 TO 7 : PUT SPR I TE I T C , 208 ) : NEX 

T : VDPC 2 ) = G : GOSUB 990 

310 IF SH THEN GOSUB 10 10 

920 IF DO THEN GOSUB 1020 

330 RETURN 

940 IF X = IiX AND Y = MY AND SH THEN GOSUB74 
: RETURN 

9 50 PUT SPRITE 0, ( , 2 9 ) : PUTSPR I TE 1,(0, 
209 ) : FOR I 1=0 TO 5 : FOR 12=0 TO 1 : PUTSPRI 
TE 1 , (X* 16 , Y*16-8* 12 ) f 14,5: FORJ=0TO5B : NE 
XT J ， 12: P し AY' ，し 1SS15M5 0O2C": NEXT: OP = OP — 1 
960 IF X=MX AND Y=MY THEN P し A Y" し 4S 1 2 M 1 00 
5C" : SH= 1 : GOSUB 10 10: RETURN - 
970 IF X=DX AND Y=DY THEN P し AY" し 8S 1 1 
0FG" : D0=1 : GOSUB 1020 : RETURN 

980 RETURN 

990 POKE&HF9 2 2 ， : P0KE&HF3 2 3 ，& H18 : RETURN 
！ 00® POKE &HF3 2 2 ， : POKE&HF3 2 3 ，& H 1 C : RETUR 
N 

10 10 PUTSPR I TE 3,CMX*16,MY*16-l) f 4, 11: RE 
TURN 

1020 PUTSPR 〖 TE 4 , ( DX* 1 6 , DY* 1 6 - 1 ) , 6 , 1 2 : RE 
TURN 

1030 DATA 03， IF,33,6D,6D,F3,DF,EE P 68 f 9D, 
FE,47 f 3B f 4D,BC,F8 f C0,F8,CC ( BB,B6 r CF,FB,7 
7 , 1 6 t B9 , 7F , E2 , DC, B2 . 3D , IF 

1 040 DATA 03,1F，3F,73,6D,FF，EF,EB,58，BD, 
FE, 47 , 3B. 4D, BC, F8 , C0 , F8 , FC, CE, B6 , FF, F7 , D 
7, 1 A , BD , 7F , E2 , DC , B2 ( 3D , IF 



フ 。グラム ファンの 王 ffl 




050 
74 F 7D 
F7 
060 
7D, F4 
FE 
070 
8 , 3B 

FC 
080 



DATA 03 



090 
7,03 

EC 
10® 
=, 2F 

FA 

10 

， 5F 

BC 
120 
F, C7 

37 



0F 

40 

, 9B 

GD 
！ 50 
D, C 

BF 

60 

， 6F 

FE 
170 
7, SF 

FE 

819 

, IF 

FC 
190 
200 
210 



BF , 2E， BE 
DATA 03 



F5 

FE, BE, 2F 
DATA (93 



FC , 0C , EC 
DATA 00 



80 

20 , 



DATA 00 



D6 , EB , F7 
DATA 03 



2A, FA, F4 
DATA 83 



3D 



IB f ©a 



2E 



, 



FD 



0E 



DATA 
0F 



IE, 07 , 1 



0F f 1 
EE, E7,4I 



38 , 3F , 1 

EC, 0C 



40 ， 3F 
08 ， 



0,00,00 



1 3 ， 0C ， 03 



7E t FE, FE 
DATA 03 
18 

EE ， F7 , E3 
DATA 01 
39 



, 38 



DATA FF 
9B 



GD, GD, GD 
DATA 03 



CI ， 



83 , BF , 83 
DATA 07 



ED， E3 , F6 
DATA 07 



OA, 



ED, E9 , FG 



18 
07 ， 



0F, IF, 3F 



C0 
AF, 77 
03,08, 



0D, 3B, 37 



1 A, 3E , 013 



FC, F8 , F8 
DATA 02 
DATA 
DATA 



, 一 



BC f 78 

, 3F 



0C 
10 



78 



FE, FC 
1,03.I3C 



BF, DF , D8 
7F, 3F ， 00 

, FE 
07,05, 05 
7F, B0 , BF 

18 , FE 
I'll, 



9C, 88 
80,80， 80 



FF 



SB, 80 ， FF 

6D, 6D 
OF, 13 ， 



, FF 



83 



BF, 83 
0F , 0C , 0A 



.00 



C0 



C0 



CO 



E0 



70,58 
F , 1C ， 3A 



F8 ,50 
3C， 4E , 8F 
1 , 00 

FO , E0 

2 ( 02 , FF 

,1,0 



F0 
E0 ， 



E7 

0F 
CO ， 1 
FC, F8 
24 



E0 



3'd 



FC 



33 



6F 



80 
3 I 

F0 , FB , FC 
82 



00 

6F 

E0 , E0 , E0 



6、 ， 30 
F8 , FC 



5C 
2D, 5F 



CO , 3 


DF 



, FD 



1C 
80 , 
80 ， 8 



7C , 00 



00 

9F 



， 00 
20 



03 
， F8 



5F 



2E 



1 B 



13 19 
88 , 9C 



83 
0D, 0D 



FD 



7D 

F0 , 98 , 8C 



04 



F0 , 30 , 5 



04 



38 

FO , 38 , 5C 
78 , 



4F 
7E, FF 



20 



7B 



3F 



2E 



1 E 



1 B 



8C 



75 
8C 



5F 
BE 



5E 
C8 



30 
0B 



20 



DD 



5E 



IB 
EIZI 



F0 



GD 



FB 



F6 



37 
C0 



FC 



A0 



5E 
F4 



3D 
FB 



EF 



1 



9B 
SD 



FD 



7F 



7F 



27 



BC, 



7F 
DE, 



2F 
F0 ， 



B0 



8B 
70 , 



7E 
F0 . 



56 



3C， 

Ota 
00 , 

9B 



CI 
BF, 



D8 , 



B7 
D8 ， 



23 



220 * 
230 DATA 
, CD3344C 
8 , 500 , 15 
240 DATA 
, 2 1524G2 
6 , 500 ， 15 
250 DATA 
， 3 1 1E448 ， 
6 , 500 , S , 1 
268 DATA 
,2085300, 
8 , 5013 f G , 5 
270 DATA 
； 1 1 1F444 , 
1 ， 413(9 ,6,8 
280 DATA 
， EEE4BBB , 
, 500 ， 36 ， 8 
290 DATA 
, 8 1 40 1 00 f 
1 , 2 0G9 ,7,1 
300 DATA 
, 44258 1 1 ， 
， 500 ,6,13 
310 DATA 
, 0930C60 , 
8 , 500 ,8,4 
320 DATA 
， CO 1 0402 
,100,14, 
330 DATA 
0,7,8, 100 



6362448 



3 1 13473 
5,6, 10 ， 



2 ， S , ' 



1 

,5,8, 



1 1 1 0444 
,7,5,2 



BBB5EEE 
,5,3,3 
1 I04C00 
14 15554 
1,3,3,5 



200F00B 
,3,9,6 
8 0QSIZIIZI2 



B4D57 IB 
4, 1,2,8 
6,4, 130， 
15,7， 130 



.0,1,-1 
" , "hh" , 




,")-", 


B96E57B 

00000 


, CD3344C, 
, (340019 1 ， 


B96E50 
1,8, 14 


CC0B033 
2 1 1 E5G2 


, 884C462 , 

， (3 Q ， 


CD1 B47 
5,6, 10 


145E5 1 4 
145B5 14 


， 1 r 

,0000000, 


2 1 1B44 
3,3, 12 


in in 
id in 

in 10 


， 1000004， 
, (S@@0Q00 ， 


208530 
1,1,14 


1 1CA344 
090FB60 


, I i 1 0444 , 
， IZI 13 O 19 IS , 


1 1 1 A44 
1,1,14 


BBB5EEE 
EEE5BBB 


, EEE5BBB, 

， 130 ota ， 


BBB1EE 
7 . 1 . B , 


4500740 
30C0C0C 


， 1 1 30420 ， 
， 0208003， 


544D00 
11,5,1 


1545 154 
1545 154 


， 300A00C, 
， 19 , 


4435C1 
6,3,3, 


10 1F404 
1 1F404 


, 1000004， 
, 8000002 , 


0930CG 
5,1,10 


B4208 IB 
E4208 1 E 


. E4D57 IE , 

,04000 10, 


80 10413 
7,1,8, 


4,4,80, 


14,5,50, 1 


0,6,15 
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方向に ハートが 
i、 510 



1 NO 

スべ 一スキーが 
押された か 520 

{ NO 



ハート を 全部と つた か 

530 




変数の 意味 

FNA(n.m) …… VRAM ァク 
セス用 （ユーザー 定義 関数） 
Z、 V …… 敵の 座標 （ス プライ 

卜） 

Ts U …… 敵の 座標 増分 
ME …… ラウンド 数 
SC …… スコア 
JK …… 自分の 数 
H …… 取った 八 一 卜 数 
TI …… タイム 

X、 丫 …… 自分の 座標 （ス プライ 
S) 

ST、 S …… カーソル キーと ジ 
ョ イス ティ ック 入力 用 
PX(n)、 PY(n) …… 自分の 座 
標 増分 

HD …… 取らなければ ならない 
八 一 卜 数 

MX、 MY …… ショップの 座標 
DX、 DY …… とびらの 座標 
SH "…- ショップに 入った か 
DO …… とびらが 表示して ある 
か 

RC …… 赤い 薬 を 取った か 
BC …… 青い 薬 を 取った か 
YO …… よろい を 取った か 
Y …… よ ろい の 制限時間 用 
HP …… H.P. (八 ー卜ポ イン 
S) 

OP …… スコップの 数 
CH$ …… キャラ ク夕デ 一夕 ： 
CH$(0)= 黒い 四角、 
CH$(1 )= ブロック、 
CH$(2)= 男の子、 
CH$(3)= 女の子、 
CH$(4)= 八 一卜 
P$ …… 文字列 データ 用 

MC(n)、MB(n)、MN(n) …… 

ショップ デ一タ 用 
C$ …… キャラクタ パターン 用 
(横 一列 ブロックで 埋める） 
I、 J …… ループ 用 

|コ ゥマ 無限 酺 




Hi ゥ マが 何度 アウトに 
なっても ゲームオーバーに 
ならない ようにす るに は、 
7 10 行の 
JK=JK-1 
を 削除 すれば いいの さ。 



プログラムの 解説 

100〜140 初期設定 1 
150 ス プライ 卜 パターン 定義 
160 キャラクタ パターン 定義 
170 キャラクタに 色 をつ ける、 
文字 を 太く する 
180 各種 パラメータ 読み こみ 
190 ショップ データ 読み こみ 
200-210 アクティブ ページに 
ショッ プ 画面 作成 
220-230 各種 変数 設定 
240-320 夕 ィ卜ル 画面 作成 
330-340 初期設定 2 
350 ステージ 数表示 

■HEART の ファン チャート 



360-390 面 作成 • 表示 

400 データ 読み こみ、 表示 

410-490 キー入力 処理 

500〜510 八 一 卜 処理 

520 穴 掘り 判定 

530 面ク リア 処理 

540 セレク 卜 キー 判定 • 処理 

550 自分 表示 

560〜580 薬の 判定 ，処理 

590〜640 敵 移動 • 表示 

650-670 ァゥ卜 判定、 処理 

680-690 面ク リア 処理 

700~720 ゲームオーバー 

730-740 ページ を 切り換えて 

アイ テ厶 表示 



750 時間 調整 
760-930 ショップ 処理 
940 ショップに 入れる か 
950〜980 スコップ 処理 
990〜1000 画面 切り換え 
1010〜1020 階段な どの 表示 
1030-1180 キャラクタ デ 一夕 
1190〜1210 パラメ 一夕 データ 
1220-1320 面 データ 
1330 ショップの データ 



( 



初期設定 



ショップで 買い もの をす る 



ショップに 入る 力、 







穴 堀り 処理 950- 



(ショップの 画面 作成 、 
200-210 ソ 

, タイ トル 画面 作成 ^\ 
V 220-320 I 

\ 

面 表示 330~400 ( 

} 



進行 方向に 力べ が あるか 



進行 方向に 人形が 
ある 力、 



T 



進行 方向に 陣萼 
あるか 



人形 を 動かす 



T 



ぽカケっ ぶせ S^oJ- ([人形 をつ ぶす 処理 咖 "V 



人形が 押せる 状態に 

あ ■£> 力、 ' 



G 



-卜 をと る 処理 5I0 



) 二 



面ク リ 処理 



!0 ノ— 



I ：リ 



ラウンド 数が 10 を こえ ひ、 



ESC キー 力; された 力 1 



階段 光る 



キャラクター 表示 



0*4 



全部 死んだ か 



(敵 キャラ 表 示 



り' 

D 
D 



D 



敵 キャラと 接触した か 



下 



, スコア 表示 




—がお： 
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1 一見、 マシン 語 を 使って いるかの ょラに 一頃の ラち 

に 切り替わる 『HEART』 の ゲーム 画面と シ ョップ 
画面。 その 秘密 は、 VRAM に 置いた 2 枚 (ページ) 分の 画面 情 
報な の だ 《 



SCREEN 1 では、 じつは 1 画 
面 分の 情報 (パターン 名称 テーブル） 
を VRAM のなかに 11 枚 も 持て 
る。 「HEARTj では そのうちの 2 
枚 分 を 画面 切り換えに 使って いる。 

じつは、 VRAM の パターン 名称 
テープ ルには アクティブ ページ 
(PRINT などで 文字が 書かれる 
部分） と、 ビジュアル ページ （実際 
に 表示す る 部分） という、 2 とおりの 
働ぎ が ある。 

いつも は アクティブ も ビジュアル 

も 共通して いるが、 あらかじめ e 画 

面 分の 情報 を VRAM に 入れて お 
き、 この 2 つの ページ を プログラム 
で 指定して やれば、 瞬時に 画面が 切 
り 換えられ るの だ。 

まず、 ビジュアル ページ は、 VOP 
(2) という 特殊な 配列 変数に、 （表 
示したい パターン 名称 テーブルの 
ベース アドレス） ZSH400 
と い ラ値を 入れて 指定す る。 
rHEARTJ では パターン 名称 
テーブル を SHI 80Q からと、 S 
HI COO からに 設定して いて、 
VDP (2) =6 …… SH1 曰 
VDP (2)=7 …… SHI COO 
で ビジュアル をまず 切り換える。 

アクティブの 切り換え はちよ つと 
難 し し、。 と SH F 
923 に アクティブ にしたい パター 
ン 名称 テーブルの ベース アドレス 
を、 下 2 桁 を SHFg23 に 上 2 桁 
を SHF922 に POKE する の だ。 

最後に、 アクティブ ページと ビ 
ジュ アル ページが それぞれ 違う ぺー 
ジ になって いると き は、 キー入力し 
てる 文字が 表示され なくなる。 



VRAM=- E 秦パタ —ン 



VDP(2)=6 



POKE & HF922, & H00 
:POKE & HF923.& 




POKE & HF922, & H00 
:POKE & HF923, & H1C 



#た だし、 POKE & HF922..' 
は 同じな ので 改めて 変更す る 
必要 はな I 




アドレス 
& H1800 



& H1C00 



なに か b« fl£ 

H-P. = 42 
SCOOP= 4 

て'、 S とさ は ESC 



慕 138 驟 

80 
ぽ 58 
も 15B 
^ 108 
# 130 




N 

s 

® 
® 

は 

@ 



で 
す 



ザ ミス： — ォブ タ クシ 


MYSTERY OF | AKU^H! 


！ RAM 8K 

| プログラム u ス 卜と 詳細 解説 


■fl 遊び 方 は 75 ページに あります。 



10 C し EAR 1000 ： SCREEN 1 , ： WIDTH32 ： KEYOFF: C 
し 0R15, 1 ， 1 :FORI=0TO7 :READA: A$=A$+CHRSCA) 
:NEXT:SPRITE$C 1 )=A$ = SPR I TE$ ( 2 〉 = "fl わ *f> た" 
" : FORI=0TO7 ： VP0KEBASEC7 >+64*9+I , 255 = NEXT 
I : DIMBSC 13>:ST=i 

20 FORI=0TO1 :B$C I >=" "+STRINGSC40 , 13 

2 ) + w NEXT : FORI = I2T0 13: BSC I )=B$C0 > : N 

EXT : Y= 1 : X = 3 : H=B : C=7 : FOR 1=2 TO 1 1 : BSC I )= 
" ":NEXT 

30 FOR TY=2 TO 1 1 = し OCATE8 , 1 = PR 1 NTUS 1 NG" 
し CT らく fcX ちくた " さい tttt": 1 1 — TY:READ DT$:FOR CC=0 
TO 4: D=VALC "&H"+MID$CDT$,CC*2+1 , 2 ) ) : P$= 
"た FOR UU=7 TO STEP-1 ： PS=P$+CHRS< 3 2 + < D 
¥2^UU)*100 ) : D=D_CD¥2〃UU)*2AUU=NEXT UU: B$ 
CTY)=B$<TY)+P$: NEXT CC: NEXT TY 
40 FOR 1=0 TO 1 : READ YY . XX : M I DSC BSC YY ) . X 
X〉=CHR$( &H80+ I > : NEXT : C し S 

50 し OCATE10,BrPRINT "STAGE re : ST = し OCATE 1 , 
10 : PR I NT "9899998868 n : FORI = l 1T013 : LOCATE 1 
0, I :PRINT"S 9 た NEXT I 丄 OCATE10, 14: 

PRINT n Sd9999S89e n : S=l : TIME=B 
60 PUTSPRITE1 , C 120 , 95 ) ， C， S: し OCATE1 1 , 1 1 ： P 
RINTMID$(B$C Y) ， X,8 〉 丄 0CATE1 1,12: PRINTMID 
SCBSC Y+l ) ， X， 8 し OCATE1 1 , 1 3 : PR I NTM I DS C B$ C 
Y + 2^X.8>:LOCATE10 r 16 : PR I NTUS I NG " tttt . H»" ； 
TIME/60 

70 IFyPEEKCBASEC5)+3 33〉-132THEN15flELSEIF 
VPEEKCBASEC5 )+399 )=129THENH=1 : C=15ELSEIF 
VPEEKCBASEC5 )+399 >=128THEN168 
80 SK=STICKCa): IFSK=1THENY=Y - IE し SE1FSK=3 
THENX=X+1 : S=2EしSEIFSK=5THE^IY=Y+1EしSEIFSK 
=7THENX=X-1 :S=1 

90 IFTIME=>36B0THEN120ELSEIFX=44ANDH=1TH 
EN1 10E し SEIFX=1 ANDH=1THEN1 1 CI E し SE I FX=440RX 
=1THEN170 
100 GOTOG0 

1 10 C し S: P し AY"04BEGCE" ： ST=ST+1 : IFST=6THEN 
13aELSEFORI=0TO3 00 : NEXT I : GOTO20 
120 P し AY"04ACEFDGCB つ PRINT" TIME UP" : GO 
TO 180 




砂 ゆ • 



期待 レオ 
ァホき 




私 はこの プログラ^に 自信が ありません でし 
た。 友人に は 八' 力に される し、 弟に はた ふ' ん 
載らない といわれ、 私自身 も 不安に なって い 
ました。 こんな 私で ち 載つ だんです よ。 え一 
感動 的じゃありません か。 そんな ことがあり 

まして、 この プログラム はだ /3( ん 楽しめる と 
思います よ。 全部で 5 面 あり ますが、 5 面 クリ 
ァ すると エンディング を 見る ことができます 
かとい つて、 あまつ 期待して はいけ ません。 
ァホを 見る ことにな つてし まいます。 



130 SCREEN2 = し INE(0 , 1281) — （255, 191 ) f 8,BF:P 
UTSPRITE1 , (60， 1 12 ん 15,2： PLAVABEGCFEDC ： 
FORI=0TO5000 ： NEXT 

140 C し S= SCREEN 1 ： WIDTH29: PR 〖 NT " あなた tt フカ マーチて 

- エネ ル中" 一 も ほき ゆうし、 4^ し ~ ちし- よ ゥ仁 tr える こと サ" て" s ました • • • 

• • o つ FOR I=0TO1 ： I=-STRIGCB ): NEXT: RUN 

150 C し S: し 0CATEB,B:PR1NT " おる も 01 ! ~ = P し AY 

"CAFDGEBCF" ： GOTO 180 

160 C し S: し OCATE 0,0: PRINT" feS え ttt つて UK 、けない t 

O もとって し まった w : P し AY"03BAFGECD" : GOTO 160 

170 C し S= し OCATE0 , :P し AY"DECADFD" ： PRINT" 
フカ マーチ tt) すれあつ たな ！ " ： GOTO 180 
180 〗F 1NKEYSO"" THEN 180 

190 FOR I=-l TO 0: I=P し AYC0>=NEXT:RE$=INK 
EY$: IF RES = CHR$C 13 > THEN C し S = Y= 1 = X=3 = H=B 
:C=7:GOT0 50 E し SE IF RES="q" OR RE$="Q" 
THEN RESTORE 2 1 (8 : C し S = ST= 1 = GOTO 20 ELSE G 
OTO 190 

280 DATAI2, 12,230,63, 15, 14,7,6 
210 DATA 6100802001, F7BBF7BBF7 ,60 1002804 
1 , F7DFFEFFFD, B2 0» 1E0B0 1 , BFFFDFEFBF f 80020 
20080, EFFBFF7DFF, 880200 100 1 .F80007FFFF. 1 
0,7, 10,14 

220 DATA 8080000000. EFBEFFEFBF v 800200000 
1 ， EFFEFBFFBF, 80 2 B8 80 1 ， EFBFFBEFFF p ES000 
2000 1 , EFFFFFFFFF, 800000000 1 , EFBEFBEF8F, 8 
. 44, 10 f 44 

238 DATA 607603 F0 03 r 9F3EeFlCF9 ,80(9809000 
, FBF7DFFFDF, 8 040 8 8080 1 , FF7FFD7DDF, 60002 
19000 1 , BDFFBDF5FF ,800080080 1 , FDFF7 DFEF7 , 1 
0,44,6.44 

240 DATA 9F8C007F0 1 , e400FF007F v efl)7E0F80e 
FF7F4FBEBF, 8 05J0402 08 1 , BFFFFFFF7 F , 88 1 80 
0008 1 r FBF7EFFFBF t 000400400 1 , DFBD7DDFFF, 7 
, 7 F 6 , 34 

250 DATA 9801000001, C3FF557FFF t 604008000 
1 ， FF7FEBFFFF P a 140 8 1E0 1 , BF5FFFDEFF , 8 1 400 
B 100 1 , FD5FF7F7EF, 8 140 1B0 02 1 ,8004444445 ， 6 
， 44， 4, 44 




変数の 意味 

X、 Y …… てい = ごうしの 座標 
B$(n) …… 迷路 データ 
ST …… 面 数 

H …… フカ マーチに 触れた か 
SK …… キー入力 
A、 A$ …… キャラ ク夕 パター 
ン読 みこみ、 定義 用 
C …… てい = ごうしの 色 
S …… てい = ごうしの ス プライ 
卜 

DT$、 D、 P$ …… 迷路 作成 用 
I 、 CC、 UU、 TY …… ルー 
プ用 



92 



プロ グラ厶 解説 

10 初期設定、 パターン 定義 

20-40 迷路 デ 一夕 B$(n) を 

作る (迷路 作成） 

50 ゲーム 画面 表示 

60 てい = ご うし、 迷路、 時間 

等 表 71^ 

70 てい = ごうしと ほかの キヤ 
ラ クタ （〇、 ゥ） との 接触 判 



定 

80 キー入力 判定 (てい = ご ろ 
し 移動） 

90 タイム アップ 判定、 ゴール 
判定 

100 メイン ループへ (6D 行へ 飛 

ふ'） 

110 面ク リア 処理、 オール クリ 

ァ 判定 

120 夕ィ厶 アップ 処理 



130~140 オール ク リア 処理 
150 壁 (〇) に 接触した とさの 
処理 

160 取って はいけ ない もの 
(な） を 取って しまった ときの 処 





170 フカ マーチ （ゥ） を 取り わ 
すれて ゴ' ールへ 行つ てし まった 
とぎの 処理 

180-190 リ プレイ 処理 

200 スフ ライ 卜 パターン デー 

夕 

210〜250 面デ 一夕 



初期設定 



10 



ITHE MYSTERY OF TAKUSHI の ファン チャート 



次の 面 产 ^\ ステージ I 

迷路 作成 20 — 40 



ゲーム 画面 表不 



50 



主人公、 迷路 表示 

~ r 



60 



てい = ごう しと 他の キャラ ク 
夕の 接触 判定 70 



> 壁 （〇） と 接触 



, とって はいけ ない もの （0) 
と 接触 



'フカ マーチ （ゥ） と 接触 



ベ 壁に 



接触した と きの 処理 I50 



YES バ 

YES 



てはいけ ない ものに 接触 
したと きの 処理 I60 



NO 



YES 



C フカ マーチ 
処理 



—チに 接触した ときの 
70 



G キー入力 処理 


80 J 






タイム アツ ブか 90 




f NO 


ゴール 判定 


I 10 


矗 フカ マーチに 
，ゴールした 


： 接触し ないで 


• フカ マーチ （ 

ル した 


二 接触して ゴ一 




NO 



YES 



1 20 



YE ?f フカ マーチ を とり わすれて ゴ 
レ したと きの 処理 け 



YES 



NO 



刁 



オール ク リ ァか 



10 



YES 



リ プレイ 処理 



ステージ I から 始める 
(Q キーが 押された） 



その 面から 始める 
(RET キーが 押された） 
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ボクシング 


■BO 删 G 


： RAM 8K 

• プログラム リス 卜と 詳細 解説 




歸删 『や^ M 遊び 方 は 75 ぺ-ジ にあります。 



1 SCREEN 1 , 1 ： CO し 0R15 ， 1 , 1 ： WIDTH28 ： F0RJ = 1T0 
8 ： F0RI = 1T08 ： READA$ = BS-BS + CHRSCVALC W &H'， + A 
$) ) ： NEXT: SPRITESC J)=B$: B$="" ： NEXT J 

2 KEYOFF: し 0CATE8 , 12 ： PR I NT w O"SPCC 8 ) , SP 

CC8 )" I 1 " , SPCC8 )" I 1", SPCC 

8 )" J L " :O=1B0:P=100: "$="ァ才7カ" 

3 A$=INKEY$: IFA$=CHR$CE)THENZ=2 : T=6 : P=P- 
K: Y=128: L=0ELSEIFA$=CHR$(R)THENO=O—K=T=4 
： Z=5 : X=96 ： し- BE し SEK=K+(K>B) 本 • 2 : IFO く 0THENZ 
=7 : M=l ： X=8 8ELSEIFP<0THENT=8 : M= 1 : Y=136 

4 し 0CATE6 , 1 1 = PRINTUSING" (tttttn Ctt**») " ； 

O;P:PUTSPRITE0, (X, 10G ) ,5 , Z : PUTSPR I TE 1 , C Y 
, 106),8,T:Z=1 :T=3:X=1B4: Y=120: IF し =0THENE 
= INTCRNDC-TIME)*25 )+65 : R= I NT( RND (— T I ME ) 本 
25 )+G5 ： し 0CATE5 , 13 : PR I NTCHRSC E ) ： し 0CATE28, 
13 : PRINTCHRSCR) ： し = 1 = K=2 0E し SE I FM= 1 THEN6 
5 G0T03 

6 し OCATE10 ,7 : PRINT MID$CW$,3+CO>0)*2,2)+ 

"<a9^ ！ " : IFSTRIGC6I )THENRUNE し SES 

7 DATA 30 f 34,3C,30,34,48,48,CC,30,30 I 3F, 

3B,34,48,84,CS,OC,2C,3C,0C,2C， 12， 12,33,0 

C,0C,FC,BC,2C,13,21,63,CO,DO,70,6B，B0,30 

,28,C4,03,0B,0E F 06,0D,0C,14,23,80,20,80, 

43, 19, CB, EE, 3D, 01, 04, 00, C2, 98, 93, 77, BC 




変数の 意味 

A$- "… キー入力 用 

已$ …… ス プライ 卜 パターン 定 

義用 

O …… 青の パワー 
P …… 赤の パワー 
X …… 青の X 座標 
Y …… 赤の X 座標 
z …… 青の ス プライ 卜 パターン 

番号 用 

T …… 赤の ス プライ 卜 パターン 
番号 用 

K …… ダメージ (青、 赤 共用） 
L …… キー入力が 正しい かどう 
か を 示す (正： 0、 誤 ： 1) 
M …… 勝負が ついた かどう か を 
示す （ついた ： 1 、 つかない ： 
0、 RUN で 初期化 される） 
W$ …… 勝敗 メッセージ 用 



E …… 青 側に 表示され た 文字の 

キャラクタ コード 

R …… 赤 側に 表示され た 文字の 

キャラクタ コード 

I、 J …… ループ 用 

プログラムの 解説 

o 初期設定 ■■ ■ 




A$ —パターン データ/ キ 
ャラ クタ コードが [A$] 
06 進数) の 文字 を パターン 
用 変数 已$ に加える 

© ループ 閉じ/ 

ス プライ 卜 [日 $] 

/已$ を 初期化 
①ル一 プ 閉じ 

S 初期設定 2、 
画面 作成 國醒 園 



画面 モード— 32 桁 X24 行の テキ 
ス卜 モード、 ス プライ 卜 サイズ 
—8 x 8 ドッ卜 /画面の 前景— 
白、 背景 色と 周辺 色— 黒/表示 
桁 数— 28 桁/ 

① ループ 開始 (J=1~S ： ス 
プライ 卜 1 ~8 への パターン 定 

義)/ 

(B ループ 開始 （ I ノ 




ファンク ショ ン 表示 を 消す/力 
一 ソル 位置— （8， 】2) ノリ ング 




なんだ その 情けない う 
では。 また パソコンば 
つか やつ てんだ ろ。 そ 
んな ちんば つか やって 
だって 何の 役に ち たち 
やし ねんだ から それに 
なんだ 冬ん な 分厚い メ 
ガネ かけて 情けね えな。 
おい 今 読んで る 本 はな 
あ そんな ちんば つ 
| 読み やが つて 今す ぐ 
【すぐ や' 3; りすて ちゃ 
'え。 やつば パソコン は 
体に よぐな いから やめろ やめ 
ろ やめろ。 どうせ ゲームし か 
やん ねえんだ ろ。 それ 以上に 
今から 投稿した いな あなんて 
思って るお まえ そんな 時間が 
あるなら 九九 おぼえろ。 なつ 
やめち まえ やめち まえ みんな 
やめち まえ一。 （BGM ： 
ROCK AND ROLL/ 
し ED ZEPPELIN) 

表示/' 青の パワー O を 初期化/ 
赤の パワー P を 初期化/ W$— 
勝敗 メッセージ 用 文字 

S キー入力 処理 園國 
および 勝敗 判定 




A$ —キー入力/ 

◊ 青 コーナーの キー入力 正誤 判 

定 【条件 ： 押された キーが 青コ 

ーナー 側に 表示され た 文字と 同 

じい 

「then ： 青の パターン 番号 
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Z— 2/ 赤の パターン 番号 丁 
一 6 ノ 赤の パワー P から ダメ 
ージ K を 引く/赤の 丫 座標 丫 
— 128 ノ キー入力 正誤 判定 用 
変数 L— 0」 
'else ： 

◊ 赤 コーナーの キー入力 正誤 
判定 【条件 ： 押された キーが 
赤 コーナー 側に 表示され た 文 
字と 同じ） 
「then ： 青の パワー Q か 
ら ダメージ K を 引く/赤の 
パターン 番号 T—4/ 青の 
パターン 番号 Z— 5/ 青の 
X 座標 X— 96/ キー入力の 
正誤 判定 L— 0」 
「else ： ダメージ K が [] 
を 越えて いれば K から 0.2 
を 引く※ 1 / 
◊ 青の ダウン 判定 【条件 ： 
青の パワー □ が に 満たな 
い】 

「tnen ： 青の パターン 
番号 Z— 7/ 勝敗の 有無 
判定 用 変数 M— 1 z 青の 
X 座標 X— 昍」 

◊ 赤の ダウン 判定 【条 
件 ： 赤の パワー P が!] よ 
り 小さい】 

「then ： 赤の パターン 
番号 T— 已 /勝敗の 有無 
判定 用 変数 M— 1 /赤の 
X 座標 丫— 136」」」」 

E! 表示と 計算 ■■ 




カーソル 位置— （5, UL. 青、 赤 
の パワー 表示/青の ボクサー 表 
示/赤の ボクサー 表示/青の パ 
ターン 番号 Z— 1 /赤の パター 
ン 番号 丁— 3/ 青の X 座標 X— 
104/ 赤の X 座標 丫— 133/ 
◊ 次に 表示す る 文字の 決定 【条 
件 ： キー入力 正誤 判定 用 変数 L 
が 0】=> 
「then ： E — 65~昍 の 乱 数 
ノ R— 65~83 の 乱数/カー ソ 
ル 位置— （5, は)/ 青 側に 文 
字 を 表示/カーソル 位置— 
(20, 1 3), y 赤 側に 文字 を 表示 
/正誤 判定 用 変数 L— 1 / ダ 



メージ K— 20」《2 
f elS6 ： 

◊ 勝敗の 有無 判定 【条件： 勝 
敗の 有無 判定 用 変数 M が 1】 

「then ： 6 行へ 飛 ふ'」」 
ほ メイン ループ 終了 画 



3 行へ 飛ぷ 

@ ゲームオーバー 処理 I 



カーソル 位置— （10， 7) /青の 
ダメージ O が より 大きけ れぱ、 
W$ の 1 番目から ョ 文字、 以 
下で あれば 3 番目から 2 文字、 
それらに 加えて" のかち / "を 表 
示/ 

◊ リ プレイ 判定 (条件 ： スぺー 
スキーが 押されて いる】 

r then:RUN: 

「else ： 6 行へ 飛 ふ'」 

B ス プライ 卜 國 画 

パ夕 ーンデ 一夕 




ゥ u ド 効果で 気分き 出す 改造 法 



この ゲームに は 効果^^' ま つ 
たくなかった ので、 なんとなく 
不気味でした。 やはり、 ボ クシ 
ング なんです から、 パンチ を 打 
つたら、、 ドシュ ッ"、 ダウンした 
ら * カンカン カンヌ ゴングの 
音） という 音が ほしい もの。 

そこで ノ、 生きて いる PSG" と 
よ ばれる 某よ つち や んが 効果音 
を 作って くれ ま した。 

エキサイティングな 効果音 を 
つける afeii 法 は、 
(D もとの リストの 3 行 1 段 目、 

P = P-K 

のまえ に、 



： GOSUB 1 ： 

を 挿入す る。 

(D 同じ 3 行の 2 段 目、 
= — K 
のまえ に 

： GOSUB 1 ： 
を 挿入す る。 

(3) もとの リストの 6 行の 

E し SE 6 

を 

E し SE 7 

に 変え、 6、 7 行の 内容 を、 7、 
8 行に 移す。 

(D 下の 6 行、 10 行 を 加える。 
こ れて 坳 果音 は/ くッ チリ です。 



6 SOUND7 ( 184 : P し AY W T160S3M8000O6 し し 1C 
+ " ' "T160S9M800 65O7 し 4BB し IB", "T 1 6 S9M8000O6 
し 

10 SOUND S,】28:SOUND 7, 1 28 ： PLAY"S9M800O2 
C" , "S3M80BO2G" f "S9M800O2D" ： RETURN 




k 白熱した ポ ク シン グ ゲーム 




1 DEFINTA-Z: SCREEN1 , 3 : CO し 0FU5 ,4,1 : WIDTH3 
2 ： KEYOFF: SPRITESC0 ) = "Z~Z<<a" + CHR$(255 ) + '， 
□ " ： H=2O0 : FOR I =2 5 6 T07 2 7 : VPOKEI , VPEEKC I )OR 
VPEEKC I 5/2 ： NEXT: VPOKE82 15 , 238 ： ONSPRITEGO 
SUB7 : A$="T255O2V15G8SaM150OG4" ^) 

2 DEFUSR = &H90 : SPR I TEON : FOR I =0TO2 3 ： し OCATE 
3,1： PRINT" I ク ククク ククク ククク に'；： NEXT: し OCATE 17 , 5 
： PRINT"HI - SCORE w ； H = し OCATE20 ， 8 ： PRINT"SCOR 
E" ： し OCATE17 , 18 ： PRINT"BY T. MITARAI " ： S=0 ： X 
=68 ： Y=170 ： V=0 ： A=X: B=X: C=85 ： D=150 ^) 

3 T=STICKC0 ) ： V=V+CT=7 )-CT=3 ) ： B=B+10 : D=D+ 

10 ： IFB> 19 1THENB=0 : A=RNDC 1 ) 本 SI3 + 40 : Y = Y - 2 © 

4 IFD> 19 1THEND=8 : C=RNDC 1 )*68+40 : Y=Y~2 0) 

5 S=S+1 : X=X+V: Y=Y-C Y<80 )*2 M\ 

6 PUTSPRITEO , C X , Y ) , 15 : PUTSPRITE1 , C A, B) , 5 ^ 
， : PUTSPRITE2 , CC,D),6,0: し OCATE25 , 8 : PRINT 

S; : IFX く 27THENX=27 = V=12 : P し AYA$= GOT03E し SEI 
FX>99THENX=99 : V=-12 : P し AYA$ : GOT03E し SE3 ^) 

7 SPRITEOFF 丄 0CATE4， 3 = PRINT"*GAME OVER ！ " : 
し 0CATE2 , 12 : PRINT"PUSH SPACE KEY" : A=USRC0 
) ： P し AY"T20OV15 し 805CEGCEGCEGOSC4 7 * , "T200V1 

3 し 8EG05C04EG05C04EG05CE4 つ IFH<STHENH=S © 

8 IFSTRIG<0 )THENA=USRC0 ) : FORI=0TO2 : PUTSP 
RITEI , C0 , 208 ) : NEXT: C し S: RETURN2E し SE8 © 



ま 银 
しばらく は^^ 

ブ t27 う 湖に 

はけみ ます。 



変数の 意味 

H …… 八 イス コア 
s …… スコア 

X、 Y …… 自 車の 座標 （ス プライ 
卜） 

V …… 自 車の X 座標 増分 
A、 B …… 青い 車の 座標 （ス ブラ 
ィ 卜 ） ただ し、 8 行での A は一 
時 的な 変数 

C、 D …… 赤い 車の 座標 （ス ブラ 

ィ卜） 

A$ …… 効果音 データ 
T …… キー入力 用 
I …… ループ 用 



プログラム 解! 
O 初期設定 ■■ 



画 





原則として 変数 を 整数 型と する 

/画面 モード— 32 桁 x 24 行の テ 
キス 卜 モード、 ス プライ 卜 サイ 
ズ— 16x16 ドッ卜 • 4 倍/前景 
色— 白、 背景 色— 暗い 青、 周辺 
色— 黒/画面に 表示す る 桁 数— 
32 桁/ フ アンク ショ ン 表示 を 消 
す/ ス プライ 卜 — 車の パター 
ン /八 イス コア H— 200/ 
① ループ 開始 ( I =S5B~7E7)/ 

スペースから" Z" までの 文字 

を 太く する※ 1 
① ループ 閉じ/ 
SH 已已〜 SHBF の キャラ ク 



夕の 前景 色と 背景 色— 灰色※ 2 
/' ス プライ 卜が 衝突した ときに 
ジ ヤン プ する 割 り こ み サブ ルー 
チン を 7 行に 設定/変数 A$— 
自 車が ガー ド レールに ふっかつ 
たと さの 音デ 一夕 

S 画面、 変数 設定 ■■ 




USR 関数の に 音 消しの シス 
テム コール を 設定※ 3/ スプラ 
ィ 卜が 衝突した ときに 割り こみ 
処理 （7 行） に ジャンプす るよう 

1 し 议だ 

© ループ 開始 （ I =Q~E3)/ 
力一 ソルの 位置— 〔3， 1〕/ 
道路 を 1 行ず つ 表示/ 

© ループ 閉じ/ 

力一 ソル 位置— 〔17, 5)/ 八ィ 




どおう わ 一い./ まだ 採用 
だ./ これで 2 本 送って 2 本 
とち 採用 だ./ 今 『ドラ クェ 
II』 にこって います。 そ 酸 
め、 しばら < は プログラム を 

作りません よ だ。 とい 

うの はゥソ で、 じつは 先曰パ 
ス ワード を 書き まちがえ、 レ 
ベル 13 から レベル 7 まで 後 戻 
りする 八メ になつ ちので、 し 
ばら く は 見ち ぐ も あり ません。 
だから、 しばらぐ は プロ グラ. 
ム 作りに 励みます。 最後に お 
ちしろ い 題名 を 付け、 音楽 ま 
で 作って <れだ 中 村 < ん、 あ 
り がとう ございました。 

スコア H を 表示 Z カーソル 位置 
— 〔20, 8〕/ スコア S を 表示/ 
カーソルの 位置 — 〔17， 18) ノメ 
ッ セージ を 表示 Z スコア S を 初 
期 化/ 自 車の X 座標 X— BDZ 自 
車の 丫 座標 丫 — 170/ 自 車の X 
座標 増分 V を 初期化/青い 車の 
X 座標 A— [X] z 青い 車の 丫 
座標 已— [X] /赤い 車の X 座 
標 C— 85/ 赤い 車の 丫 座標 
150 
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2 DEFUSR = &H3 : SPR I TEON = FOR I =0TO2 3 = し OCATE 
3,1: PRINT" I ク ククク ククク ククク に ' ； = NEXT= し 0CATE17 ， 5 
： PRINT"HI-SCORE" ； H: し OCATE2 , 8 ： PRINT"SCOR 
E" ： し OCATE17 , 18 ： PRINT"BY T. MITARAI " ： S=8 ： X 
=60 ： Y=17B ： リ =0 ： A=X: B=X: C=65 ： D=150 ： VA=2 ： VC 
=3 

3 T = STICKC0 ) : V = 8*C CT = 7 )-CT = 3 ) ) ： B = B+16 : D = 
D+18 : IFB> 19 1THENB=0 : A=RNDC 1 ：» 本 S0 十 40 : Y=Y 一 2 

5 S = S+1 : X=X + V: Y = Y - （ Y<80 )*2 : GOSUB10 

10 IF A<27 OR A>99 THEN VA=-VA 
11 IF C く 27 OR C>99 THEN VC= - VC 
12 A=A+VA: C=C+VC: RETURN 




◊ 赤い 車の 位置 判定 【条件 (画面 
の 下から はみだした） ： 赤い 車 
が丫 座標が] gi を 超えた】 ゆ 



「then ： 赤い 車の 丫 座標 □ 

— (] にす るノ 赤い 車の X 座標 

c— 40 から gg までの 乱数/ 自 

車の 丫 座標 丫を 2 減らす」 



S 自 車の 移動 処理 




スコア S を 1 増やす/ 自 車の X 
座標に 増分 V を 加える/ 自 車の 
Y 座標 丫が 80 よ り 大きければ Y 
を 2 減らす 



@ 車の 表示、 



バウンド 処理 




自車を 〈X, YM こ 表示/青い 車 
を 〈A， 已バこ 表示/赤い 車 を 
〈C, DM こ 表示/力一 ソルの 位 
置— （25， 曰）/ スコア S を 表示 

/ 



':> 左側 ガードレールの バウンド 





ブ a グラム ファンの 王 s 



▲ こんな 高 得点 は なかなか 出ない 

@ キー入力、 青い 画 
車に 関する 処理 



変数 T— カーソル キーの 押され 
た 方向/ 自 車の 横 方向の 増分 V 
を 計算/青い 車の Y 座標 已を 10 
増やす/赤い 車の 丫 座標 □ を 10 
增 やす/ 

◊ 青い 車の 位置 判定 【条件 (画面 
の 下端から はみだした） ： 青い 
車の 丫 座標 B が 191 を 超えた】 ォ 
r then ： 青い 車の 丫 座標 已 
― /青い 車の X 座標 
40 〜昍の 乱数/ 自 車の 丫 座標 
Y を 2 減らす」 

E! 赤い 車の 移動 処理 國 



してし まう 改造 法 



この、' び よんび よん" がどう 
しても 楽しめない 人 は、 

① 2 行の 最後に 
VA=2 ： VC=3 

をつ けたす (下の リスト 参照 )。 

② 3 行の 

V = V+»»"D = D+ 1 

を 

V= 8 * ((T= 7 ) 一 （T = 



3 )) ： B = B+ 1 8 ： D = 
D+ 1 8 

とする （下の リスト 参照)。 日と 
D の あ と の 1 8 は 対向車の 速度。 
好きな ように 変えて みょう。 
③ 5 行の 最後に 
： GOSUB 1 
を 加える （下の リスト 参照） 
(3) 下の リストの 10、 11、 12 行 を 



加える。 これで フッ一 になります。 

ゆち V ぷ t 




判定 【条件 ： 自 車の X 座標が 27 

より 小さい】 ^ 
「then ： 自 車の X 座標 X — 
27/ 自 車の X 座標 増分 V— 12 
/効果音 /3 行に fH ふ'」 
r else ： 

◊ 右側 ガードレールの バウ ン 
ド 判定 【条件 ： 自 車の X 座標 
が 99 より 大きい】 ^ 
「then ： 自 車の X 座標 X 
— 昍/ 自 車の X 座標 增分 V 
' "一 12/ 効果音 /3 行に 飛 
ふ」 

「else ： 3 行に 飛 ふ」」 

B ゲーム ォ —バー ■ 



ス プライ 卜 が 衝突 し た ときの 割 
り こみ を 解除/力一 ソル 位置— 
(4, g〕/ メッセージ を 表示/ 

カーソル 位置— 〔2, 12) ノメッ 

セージ 表示/音 を 止める/効果 



1 ァ 判定 【条件 ： 八ィ 

スコア H より スコア S が 大き 
い】 =f 

r then ： 八 イス コア H— [ス 
コア s]」 

S り プレイ 処理 ■■ 



スキーが 押された】 => 

「then ： 音 を 止める/ 
@> ループ 開始 （ I =0~2)/ 
車 を 消去/ 

@ ループ 閉じ 

画面 消去 /2 行へ 飛 ふ'※ 4」 
「else ： 8 行へ 戻る」 






箱ぶ 據 



RAM 8K 

プログラム リス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 76 ページに あります。 



10 SCREEN 1 , ： CO し 0R15 ， 4, 7 ： KEYOFF ： y I DTH28 ： 
SPRITESC 1 )=" 二 D1 い 1 ェ *" ： SPRITE$(0 )=" 拳コ！ T3 
CK" ： W = £ 144:5$="53^2 8 0丁18 0し404(3し8「 + £00" © 
2 M=M+1 :C=10*M+20:CLS:O-1S:P=22:F=16:Y= 
19 ： X = 2 ： FORI=0TO22 ： VPOKEV+ 1 6+ I *32 , 133 ： NEXT 
:F0RI = 1T0C: N=INTCRNDC 1 ) 本 1 4 〉 ： し = I NT( RNDC 1 ゝ 
*22 ) ： B = V+N+ し *32 + 2 ： I FVPEEKC B ) 32THEN I = I - 
1 ： NEXTE し SEWPOKEB， 132 ： し 0CATE2 8 — N , し = PR I NT " 
O" ： NEXT' HIROKO' S ケ- -L- シ リース— ¥(Dl • 
319 S=STICKC0 ) : X = X + CS = 3 )*( X く 1 5 ；) 一 C S = 7 )*CX> 
2 ) : Y=Y+CS=5 )*C Y<22 )-CS=l )*C Y>0 ) : PUTSPRIT 
EI9 ， CX*8 ， Y 本 8 ) , 10 ， O : B = C V+X + Y*32 ) 
40 IFVPEEKCB)=132THENVP0KEB, 32 : BEEP: C=C- 
1 : IFC=0THEN し OCATE8 , 10 : PR I NT "STAGE" ； M; "*C し 
EAR ！!" : P し AY"S3M5000OS し 8CDEA1SR1SG" : FORI = 
0TO1 : I=-STRIGCB ) : NEXT: G0T020 
5 IFRNDC IX. 4THENH=CX<0>-CX>0) : J = (Y<P) - 
C Y>P) : 0=0+H: P=P+J : F=F-H: PUTSPRITE1 , CF*8 , 
P 本 8 5,8,0 

60 IFX = OANDY = PTHEN し OCATE9 ， 1 = PR I NT" 本 GAME 
OVER*" , SPCC9 "STAGE" ; M* 1 0+20-C ： SOUND7 
, 184: P し AY S$, W S3M2800T18 し 4046し8 0ド6ド，， ， "T 
180S3M2800 し 404G + し 8GFD + C + " : FOR I =0 TO 1 : I=-S 
TRIGC0 ) : NEXT: RUN= E し SE30 ' 力 力 ~ S よ 力 力 ~ 5 




変数の 意味 

X、 丫 …… 自分の 座標 用 ゆ 表示 

するとき の X 座標 は Xx8、 Y 

座標 は Yxs (ス プライ 卜） 

B …… 指定した 画面 上の 座標に 

対応す る VRAM 上の ァ ド レス 

(宝と 自分に 使用） 

V …… 画面に 対応す る VRAM 

の 部分の 基本 アドレス 

P、 F …… 敵の 座標 用 表示す 

ると きの X 座標 は Px8、 丫座 

標は Fx8( ス プライ 卜） 

H、 J …… 敵の 座標 増分 

O …… 敵の X 座標 増分 計算 用※ 

1 

N、 L …… 宝の 座標 計算 用 
S …… キー入力 
M …… 面 数 
C …… 宝の 数 



S$ …… PLAY 文 用 
I …… ループ 用 

プログラムの 解説 
咖 期 設定 國園園 



國面 設定 




画面 モード— 32 桁 X24 行の テキ 
ス卜 モード、 ス プライ 卜 サイズ 
—8 x 8 ドッド /画面の 前景 色 
—白、 背景 色— 暗い 青、 周辺 色 
—水色/ファンクション 表示 を 
消す/表示 桁 数— 2B 桁 ノス ブラ 
ィ卜 1 — 敵の パタ- 
イ 卜 0— 自分の バタ一:： 
VRAM の 基本 ァ ドレス ノ 
S$— 効果音 デ 一夕 



面 数 M に 1 を 加える/宝の 数 C 
の 計算/画面 消去/敵と 対称の 
X 座標 □ を 初期化/敵の X 座標 
F を 初期化/自分の 丫 座標 丫を 
初期化/自分の X 座標 X を 初期 
化/ 

① ループ 開始 （I =0 〜お： 鏡 
表示) 

(14, 门に "〇" を 表示※ 2 

® ループ 閉じ/ 

O ループ 開始 （ I =1 ~[C] ： 

宝 表示）/ 
宝の X 座標 N— D〜)3 の 乱数 
ノ 宝の 丫 座標し— 0~21 の 乱 
数/ 已— 宝の 座標 （N, L) を 



'深 >^ 

4 

ま 
T 



身長 531 era/ 体重 321 kg 一 •、 
/職業 AIDS 待ち/好 
さなち の ニュース 
夜 放送/きら いなもの 
TNC は 最低 だぜ ！ 
気になる 人 福 岡 花 子 さ 

ん • 図 Mi 本 子さん/ 

P.S. その 1 '上 柳 も ひ 
ろ 子ち 終わつ ちゃった 
ら 楽しみが 減る よな あ/ 'その 

2 • 部屋の TV ガ 昨年の 11 月 
より < すれち やって パソコン 
で 遊べない から 香ェに 同好会 
作って ちらいだ いな あ/その 

3 • The Blue Hearts 
は 最高だった な。 東京の 人 は 
こんな 人が いつば いいて ラら 
やましい。 今、 福 岡 は 病んで 
いると 思う の は ぼぐ だけ じ や 
ない と 思ラな あ/その 4 • 小 
沢， 川 鳴 • 穴 井 • 吉武 • 白 石' 
城 戸 • 小 城 • 隈 元 '今 村 • 大 
野 '井 _t ' 上 谷 '村 田 '高な 
し、 見て 見て これ ぼ <ぼ< だ 
よ ぼ <。 わかる。 （BGM ： 鏡 
よ 鏡/谷 山 ひろ子） 




になったら 負け ！ 
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VRAM 上の アドレスに 変換 
した 値※ 2/ 

◊ 宝の 表示 判定 【条件 ： 宝の 
座標 上に あるの が スペース 以 
外で ある】— 
r then ： ループ 変数 I を 
1 減らす※ 3 ノ 
© ループ 閉じ」 

r else ： CN, L) に" O "を 
表示/カーソル 位置— 
(E8-N, L)«3/"〇" を 
表不 / 
© ループ 閉じ j 

豳キ一 入力 麵國 園 




S— カーソル キー入力/自分の 
X 座標 X — (S = 3 かつ X ぐ 15 
の 場合 ） 1、 （S = 7 かつ X>2 
の 場合) - 1 、 （それ 以外の 場 台） 
/自分の 丫 座標 丫 — （S = 5 
かつ Y< おの 場合 ）1、 (8=1 
かつ 丫〉 [] の 場合） 一 1、 （それ 
以外の 場合） D ノ 自分 を 表示/ 
B 一 自分の 座標 （X, Y〕 を 
VRAM 上の アドレスに 変換し 
た 値※ 2 

宝 取り、 ■■ 

面ク U ァ 判定 




◊ 宝 を 取った かの 判定 【条件 ： 
自分の 座標に "〇" が ある】— 

「then ： 自分の 座標に 空白 
を 表示 Z ビープ 音/宝の 数 c 
を 1 減らす 

◊ 面ク リア 判定 【条件 ： 宝の 
数 じが 】 ^ 

「then ： カーソル 位置— (8, 
10レ' メッセージ/面 ク リア 

な 

③ ループ 開始 （ I =0~1 ： 
スペース キー入力 待ち） 
I —(スペース キーが 押さ 
れた 場合 ）1， （それ 以外の 

場合 ） ノ 

@) ル一ブ 閉じ..'' 

20 行へ 飛 ふ' j 」 



瞧の 移動 
- 表示 処理 




◊ 敵の 移動 処理 【条件 ： 乱数が 

D.4 以下】 ゆ 
「then ： 敵の X 座標 増分 H 
—(自分の X 座標 X が 敵と 対 
称の X 座標 □ より 小さい 場 
合) 一 1 、 （大きい 場合） 1 、 （そ 
れ 以外の 場合） /敵の 丫座 
標 増分 J — (自分の 丫 座標 Y 
が 敵の 丫 座標 P より 小さい 場 
合)— 1、 （大きい 場 台 ）1、 （そ 
れ 以外の 場合） 0Z 敵と 対称 
の X 座標 □ に X 座標 増分 H を 
加える/敵の 丫 座標 P に丫座 
標 増分 J を 加える/敵の X 座 
標 F から X 座標 増分 H を 引く 
/敵 を 表示 j 

趣 ゲームオーバー 処理 麗 




◊ ゲームオーバー 判定 【条件 ： 
自分が 敵と 線 対称の 位置に ある 
(X と □、 丫と P が 等しい)】 
「then ： カーソル 位置 (g， 
10)/ メッセージ、 ステージ 
数、 スコア を 続けて 表示/効 

朱 曰, 

@ ループ 開始 （ I = [！〜 1 ： 
スペース キー入力 待ち） 

I —(スペースが 押された 
場合） 1 、 (それ 以外の 場合） 

0/ 
@ ループ 閉じ」 
「else ： 30 行へ 飛ぶ j 



よ 鏡 豪華 キヤう ウタ 改造 法 



お 宝の キャラクタが 貧弱 だ 
(というより、 ただの 丸です） と 

なげいて いる アナ タ、 下の 15 行 
を そっと 付け足して みて く ださ 
い。 一応、 それらし くなります。 

ちなみに、 この afc^ で 使った キ 

ャラ クタ の 形 は、 『FOR MSX ス 



ぺ シャル '81 からの パク リ です。 
すいません/ 

それから、 ついでに 50 行の 
RND( 1 )<， 4 
を 

RND(1 )<. 2 

にす ると 敵が に ふ "くなります。 



15 yPOKE &H20 10 , &HB4 ： FOR 1=0 TO 7 ： VPOKE 
1056+1 , VALC "&h D$< "4A009 9 3CBD7E7EFF" , 
1*2+1 , 2 ) ) : NEXT 
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『MSX: 
さんに、 
供す るた め、 
を 実施して いき 
右の 綴じ： 
ださい。 

回答して いただいた 方の なか 
から 抽選で 140 名 様 (各 ソフ卜 1D 
名 様） に 今月 号で 紹介した ソフ 
卜 （プ レゼ ン卜 リス 卜 参照) を 差 
し 上げて います。 締め切り は 5 
月 8 曰 消印 有効。 当選者の 発表 
は 賞品の 発送 を も つ て かえさせ 
ていた ださます。 

國 アン ケ一 卜 

O あなたの 持って いる MSX 

は 次の どれです か。 いずれ かの 

番号 を 丸で 囲んで ください。 2 

台 以上 持って いる 場合 や 増設 

RAM をつ けて いる 場合 は 数字 

の 大きい ほう を 答えて く ださい。 

©MGXCRAM8K) 

©MSX(RAMI6K) 

®MSX(RAM3eK) 

@MSX(RAMB4K) 

©MSX£(VRAM64K) 

©MGX2(VRAM128K) 

S) 持って いない。 

@ テレビ/ディスプレイに は 

どのように 接続して います か。 

いずれ かの 番号に 丸 をつ けて く 

ださい。 

① RF 出力 © ビデオ 出力 
@ アナログ RG 已 出力 

e 次の 周辺機器で 持って いる 
もの は どれです か。 持って いる 
もの 全部に 丸 をつ けて ください。 

のジョ 



③ プリンタ @デ_ タレ コータ 
(オーディオ 用 テープ レコーダ 
を 代用に している 場合 も 含む） 

© アナログ RG 已 ディ ス プレイ 
© モデム ⑦ 持って いない 
® その他 (具体的に 記入して く 
ださい） 

o 近々、 何 か 周辺機器 を 買う 
予定 はあります か。 八ィ、 イイ 
ェで 答えて ください。 あると す 

れば それ は 何です か。 3 の 番号 
で 答えて ください。 

e msx で やりたい こと を 次 
のなかから 選んで、 興味の ある 

順に 4 つまで 番号で 記入して く 
ださい。 

① ゲーム © プログラミング 

100 



読者 アン ヶ 




'パソコン通信 ④ ワープロ 

©CG © ビデオ 編集 

@ コンピュータミュージック 
® ビジネス © 学習 ® その他 

O 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 
買お ラと 思って いる ゲーム を 1 
つ だけ 番号で 答えて ください。 
© 表， の ソフトの なかで 
『MSX ファン』 で 特集 して ほし 
い ゲーム を 3 つまで 番号で 答え 
て < ださい。 

© 今月 号の 記事 (表 2) のラ ち、 
あなたが おもしろかった 順に 3 
つ 番号で 答えて ください。 
O 今月 号の 記事 (表 2) のうち、 
あなたが つまらなかった 順に 3 
つ 答えて ください。 
® あなたの 持って いる MSX、 
MSX2 以外の パソ コ ンゃゲ 一 
ム機は どれです か。 いずれ かの 
番号に 丸 をつ けて ください。 
① ファミリー コンピュータ 
©セ ガマ一 ク 1【1 
©PC-88D1 系 

@pc-gmi 系 

©XI 系 ©FM-7/77 系 

⑦ どれ も 持って いない 

O その他 (具体的に 記入して く 

ださい） 

(D あなたが ふだんよ く 読む 雑 
誌 を 表 3 のラ ちから 3 つまで 番 
号で 答えて ください。 




ほしい ソフ 卜の 番号 を アン ケー卜 
回答 八 ガキに 記入して ください。 



それぞれの ソフ 卜の 詳細 は 各 掲載 
ページで 確認して ください。 



火の 鳥 

うつで いぼ こ 

ファンタジー ゾーン- 

a 邪の 封印 

ヤング シ ヤー ロック' 



は 一 ル. イン' ワン スペシャル' 



■ P34 



'ゥ 1 



ロボ レス 2001 年 

ヴィーナス' フ アイ ャ 

戦場の 狼 

マツ ドラ イダ一 …… 
ナイザー スペシャル' 
< りい む レモン 







23 


く FAN NEWS〉 マツ ドライ ダー 

く FAN NEWS) ナイザー スペシャル 




表紙 


24 




25 


く FAN NEWS> く り いむ レモン 




く FAN ATTACK> 火の 鳥 


26 


COMING SOON 


3 


く FAN ATTACK) う つ でい (まこ 


27 


FAN VOICE 


4 


<FAN ATTACK> ファンタジー ゾーン 
く FAN ATTACK> 翻の 封印 






〈表 3〉 雑誌 
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く FAN ATTACK> ヤンク' シ ヤー ロック 






歲 
9 

10 


く FAN ATTACK> ザナ ドウ 
FAN FAN BOX 

(FAN C0LLECTI0N>7 —フロ ソフ ト 
ベー しっく シアター 


1 ' 

3 
4 


MSX マガジン 
コ ンフ ティ一 ク 
テクノポリス 
ビ" ブ 




THE し INKS PAGE 




ホ フ コム 


13 


MSX-FAN-NET 

く ファン ダム > 本格 プログラム 

< ファン ダム > ハーフ & ショート プログラム 


7 
8 


マイ コン BASIC マガジン 
ログイン 

その他の ハツ コン 雑誌 


16 


く ファン ダム > 1 画面 プログラム 
VRAM テク ニッ ク 


9 
10 


ゲーム ポー ィ 
ハイス コア 




イメージ ギャル 




フ アミ コ ン必勝 本 


18 


<FANNEWS》t —ル 'イン' ワン スペシャル 




ファミリ一 コンヒ ュ一タ マガジン 


國 


く FANNEWS> シャゥ トマ ツチ 


13- 


フ アミ コ ン 通信 
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く FAN NEWS〉 ロポ レス 2001 年 


14 


ファミコン チャン ビ オン 


21 


く FAN NEWS〉 戦場の 狼 


15 


%フ アミ コン 


22 


く FAN NEWS> ヴィーナス -フ アイ ャ一 


16 


その他の フ アミ コ ン 雑誌 



〈表 1〉 ゲーム ソフ卜 



No. 


ゲーム 名 


！' ic 


ゲーム 名 


No 


ゲーム 名 


I 


アイ ドロン 


26 


く りい む レモン 


51 


ト ッ プル • ジ ッ プ 


2 


悪魔 城 ドラキ ユラ 


27 


賢者の 石 


52 


ドラゴン ク エス ト 


3 


アラモ 


28 


コロ ニス. リフ ト 


53 


ナイ ザ一 スペシャル 


4? 


アルファ ロイド 


29 


ザ ナック （MSX 版） 


54 


は〜 りい ふお つくす MSX スペシャル 




アル カノ ィ ド 


鬮 


ザ ナック （MSX2 版） 


55 


ハイ ドライ ド II 


6 


ァ J レノ く トロ ス 


國 


ザナ ドウ 


56 


霸 邪の 封印 




1942 


32 


ザ. ブラック オニキス II 


57 


火の 鳥〜 鳳凰 編〜 


8 


一寸法師の どんな もんだい 


33 


サンダー ボル ト 


58 


コ ナミの ピンポン 


9 


ヴァク ソル 


34 


三国志 


59 


ファイナル 'ゾーン 


10 


ヴィーナス 'フ アイ ャ一 


35 


j.p. ウィンクル 


60 


ファン 夕ジ一 ゾーン 




うつで いぼ 二 


36 


シャゥ トマ ツチ 


61 


フライ ト デッキ 


鬮 


エイリアン 2 


37 


雀聖 


62 


プレイ ボール 


13 


オペレーション' グ レネ 一 ド 


38 


スーパ一 トリ トーン 


63 


ホール • イン • ワン スペシャル 


14 


ガ一 ディ ッ ク 


39 


聖女 伝説 


64 


魔王 ゴル ベリ ァス 


15 


力 モン/ ピコ 


40 


戦場の 狼 


65 


魔界 村 


16 


軽 井沢 誘拐 案内 


41 


グー ウイ ン 4078 


66 


マツ ドライ ダー 


17 


ガル フォース 


42 


高 橋 名人の 冒険 島 


67 


夢幻 戦士 ヴァ リ ス 


18 


がんばれ ごえもん/から く り 道中 


43 


谷川 浩 司の 将棋 指南 


68 


迷宮 神話 


19 


棋 太平 


44 


ダン ジョ ン マスタ一 


69 


ヤング シャ一 ロック 


20 


機動 惑星 ス ティ ルス 


45 


地球 戦士 ライ 一 ザ 


70 


夢 大陸 ァ ド ベン チヤ一 




キヤ ッス」 レエ ク セレン 卜 


46 


チャンピオン 剣道 


71 


ランボー ゲリ ラ戦 


22 


Q パー ト 


47 


超 戦士 ザ イダー バトル' 才ブ' ぺガス 


72 


レイ ドック 


23 


キング ス- ナイ ト 


48 


ディ 一ヴァ / ソ一 マの 杯 


73 


ロボ レス 2001 年 


24 


キング コング 2 


49 


ディ一 ヴァ / ァスラ の 血; 巟 


74 


ロマン シァ 


25 


グランプリ ライダー 


50 


TOKYO ナン ノ、 。 ス トリート 


75 


ワール ド ゴルフ 




ステージ はなん と 3 種類から 選べ るんだ。 

1PLAY 編 3 TO3fc!^B^M 全 セレクト ステージから 好きな ラウンド を 
セレクト. ノ しつ 力、 り 基本 をお ほえよう./ 

msm^M^SM アイ レムから 君に 佻 戦/君 は 何 ラウンド 
制覇で. きる か? 

2PLAY #3E3B5^P 気の 合う 友 i まと 2 人で ブレイ.. お 互いの 
友情と 協力がなければ ク リア はむ ず か 
しい ゾ 口一 ドラン ナ一 がます ます 魅力 
ギッシ り./ 




アイ レム 販売 株式会社 



二の 画面 は 業務 用の 画面です 



a m m 

From Head & Hand. 




CE32 

定価 L^A 

¥5,600 



く 





定価 5, 600 円 

CE32 



HM^osfl 定価 5, 600 円 

CE3 




あの、 SF'RPG カレイ ドス コープ 特別 簾 






PC- 88'' FM- 7 版な どで、 画期的な': >ス テムが 話題 を 呷 んた， 
本格 SF'RPG 力 ， レイド スコープ シリーズ..， その^ 界か 今、 

まったく 新しい シユし ティング RPG として MSX に 登場した。 力 
レイト スコープ スペシャル ! '' ァ 'ナ' ザ ゎ,_ はるか 昔の 銀河系。 
6 惑星 "へ クサ スト一 ラ" を 舞台に^ り 広 けられる 二の ケ一ム 
は、 君の カレ イド 世界 を、 よ， り^かに して くれる にち かいない。 

きたて ス クロ" ルシュ 一ティング +RPG という、 まったく 新しい 

ニュータイプ アクション ' 
搴 MSX の 限界に せまる 超 高速 スクロール » 
拳 1^00 画面 以上の ヌ クロール MAP 

秦 3 段階 グレード アツ ラの ピー 厶ァ ィテ厶 群、 および 対敵 要塞 用に 
3 種類の 超 強力 キャノン 砲 . 
^ 参 それ それ 異なる 敵 キャラ HP 'パワーアップ ビームの 威力、 し卜 
^^バラ メ一 夕一 の^ 入な ど、 RPG 要素 も 満載 
暴 刻々??^ る は 全 8 曲。 * 




当社の 裂 品 は 全国の 有名 デパ一 卜， パソコン ショップで お求めに なれます。 
尚. お求めに なれない 場合、 郵便局に てお 申し込み 下さい。 * 口座 番号/栗 京 

2- 190317* 加入者 名/棟 ホット ビィ ♦ 金額/代金 合計 * 通信欄 (裏面） ノご 希望 
ゲーム ソフ卜 名. K 置， 代金 合計、 年令， 氏名. 惮 種名、 Taoe ◦「 Disk, 
(一週間 以上 かかり ますので. お急ぎの 方 は 現金 霱留を ご 利用 下さい。） 



CA9 



移転し ました。 これから もよ ろしく。 / 
株式会社 ホッ卜 'ビィ く あ 

-160 東京都 新 宿 区 北 新 宿 2- 卜 16 ^^4^ 
ノ 'や, 幻 



为ム 第 3 松 本 ビル TEL. 03-360-3623 




悪夢の 惨事 か ら 生還した 2 等 航海士の リプリー は、 濃縮 
酸の 血液 を 持ち、 知的 生物の 体内で 蜉 化する エイ リ アン 
の 存在と 恐怖 を 会社 上層 部に 説明す るが、 誰— 人と して 
信じて くれない。 それ どころ か、 通信の 途絶えた 惑星 ァ 
チェロ ンの 調査 を リ プ リ 一 に 命 じ た。 

リ プリ 一に あのい まわしい エイ リ アンの 記憶が 甦 

るが、 もう 戻る こと はでき ない。 自ら を 救うべく 方法 は 
8 つの ハイテク 兵器 を 駆使して エイ リア ンを 倒す しかな 
い。 ラスト シーンで 待ちう ける クィーン エイリアン を 目 
指した、 恐怖の 幕 はきって 落とされた。 
今、 再び 君の 目の前で 戦争が 始まる。 

MbX は アスキーの 商標です。 

マークの メ ガ ROM は、 1 メガ ビッ ト 以上の 大 容量 メモリ を 塔 載した 
ROM カー ト リ ッジ です。 





3D シュー ティング 新 世代 



進行 上の 惑星 全て を滅 しながら 進む 惑星 

"ZOLGA"。 単身 シ一 ルド を 突破して 侵 
入に 成功した 高 機動 アーマー" VAXOL-S 
TORMEFT は、" ZOLGA" の最 深部 
に ひそむ" 神" を 打ち倒し、 "ZOLGA" を 
止める 事 力' ; でさる であろ ラか 一… 。 
フル カラーで 描かれた 敵が 3D で 迫 まる./ 
リアルな アニメーションと かってない 巨 
大 キャラクター 処理で、 君 は 今、 三次元 シ 
ュ一 ティ ングの 新しい 世界 を 見る./ 
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HEART SOFT 

=rm 横 浜 市 神 奈川区 東 神奈川 2-40-9 
クイン ビル 7F TELD45-4B1-B071TO 

八 一 卜 電子 産業 (株) 



r 

く 開発 ス夕ッ 


フ 募集〉 


フロ グラマ一 • 


デザ イナ一 ■ シナリ 


オラ イタ一 • ク 


フフ ィ ッファ 'ザ イナ 




—タ一 • アニメ一 タ 


- 移^者 募集 


ァ j レノ マイ 卜 可 


く 通信販売〉 f 


s 料サ一 ビス） 


通 販をご 希望の 
• 住所 • 氏名 _電| 


場合、 商品名 名 
さ 番号 明記の 上、 左 


記に 現金書留て 


お申し込み 下さい 




LAYING 



：! シ 




深い霧につつ ま れた 3 
ル ワンダ 島。 かつ 
は 平和な 島で あ つ ^突如 
、、ペイ .バル 一サ" が 手下 を 
引きつれ、 この 島へ 攻め込 
ん できた。 あっとい う 間に 





I マジック ボールで、 次々 とお そ 
いか かる、 敵 キャラ をス 卜ップ 
させる。 これ ガ、 必殺 技 だ。 



征服され、 人々 を 地下 奥深 
く 閉じ こめられて しまった。 
「たった 一つ、 この 危機 を 
すく う 方法が ある」 と ある 
老人が つぶやいた。 「昔より 
伝わる 五色の 妙薬 を 手に す 
る 二と がで きる のなら 」 
それ を 聞いた 勇者が 立ち上 
つた。 その 名 は 、、トリ トー 
ン"。 



、、トリ トーン" の 攻撃 は 剣 
を 振り 抜いて 敵 キャラ をた 
おす こと。 （ジャンプして 切 
ると、 2 倍の 力 を 発揮で き 
る） と にか く、 アクション 
性が 強いので す ぐ 夢中に な 
つて やめられな いのが ボイ 
ン 卜。 当然 攻撃力 を アップ 
させたり、 生命力 を 強く し 
たりす るに は、 アイテム を 
どんどん 取って 成長し なけ 
れ ばなら な いんだ。 そ して、 




隠れ ステージ や 隠れ キャラ 
の 謎と も 戦わなければ なら 
ない。 強敵 スーパ一 ドラゴ 
ンも すごい ぞ。 敵 は 強い 力 八 
すごい 武器 だってた く さん 
ある ぞ。 その 名 も 「マジ ッ 
ク ボール」 これ を 使えば、 
相手をし びれ させ 動き を 止 
めて しまう んだ。 さあ、 本 
格 A • R • P • G を 楽しん 
でく れ。 戦い は、 えんえん 
と 続く 。 

アイテム 





絶賛 発売中 ^5Xl @ ^^| 定価 5,900 円 



アクション 'R'P'G の 人気 作 1 "卜リ トーン j のノ 《一 ジョン 
アップ 版が、 この 「スーパー トリ トーン」 だ/画面 数 は、 な 
んと 60 画面に 大幅 アップされ、 キャラクター も 強力に な 
つた。 ザイン ソフ 卜、 得意の 超デカ キャラ もす ごい ぞ。 



二れ が、 最強の ス 




本格派 , 
A'R'P'G だ。 



立ち上がった 勇士" 
その 名 はや トリ トーン〃 
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SUPER 



TRITORN 




MSX2 の 


圍 -m 


好 ンシ ャルで 200% 


八" 一 アンプ/ 





アクション R • P ■ G の 人 気 作 『卜 1 」! ^一 ン』 ガ あの MSX2 て 超 パヮ一 
アツ フ しだ。 

画面 数 は、 なんと 60 画面/隠し ステージ あり、 隠れ キャラ あり 超デカ キヤ 
ラの 猛攻 ありと S カも爾 きもの/次々 と 襲い かかる 敵 キャラ を 倒しな から 
力 を アップ させなければ …… 
必殺 度 は、 たのみの マジック ポール だ ！ 

參新 発表 MSX2 メカ ム 定価 5. 900 円 

絶 « 発売中 卜リ 卜ーン 

*R〇M 版 要 8K RAM 定価 5， BOO 円 

• テープ 版 要 32K RAM 定価 4. 800 円 




衝撃の 未 体験 ゾ 





宇宙 世紀 Seven-twoO、 
地球に おける 人類 cm 命 は 絶 たれ、 
宇宙への 移住 を 余儀なく されて し 1 た。 
次の m 主 予定 地と して、 REINBOW 星雲に、 
そ (DS 命が 託され^ 1 、 

REINBOW 星雲 は、 全く 異 つた 環 mcDBoam 星と、 

それ を 統治す る 惑星より なり trziOS り、 

完全に 我々 を 敵視し ZL ほ。 

時の 流 tut ともに 結した 謎の ソルジャー、 

彼が 5 つの きらめき を もつ ァ一 マ一ドス一 ツ 親た 時、 

その 運命 は 変った。 ~ 未来へ 



•jm SF-HARD-ACTION-R-P-G 





MIRAI 



.1. 



フ q 

―' 、 



想像 を 絶す る 宇宙空間/ SF タ ツチの ス卜ー U —と 鮮明な グラフィックス 
と アイ テ乙 により 変化す る アニメ一 シ ヨン パターン ！ 超 高速 スクロールと 
迫力の SF サウンドの ドッキング/ R ■ P • G ファン 待望の 一作 だ/特に 
鉞閻 モードでの アーマー ド スーツに よる 攻？^ て ターン は、 見逃せない ぞ ！ 
鲁 新発売 MSX (要 1SK、RAM) メガロ ム^ • '… 定価 5,800 円 
*4 月下 旬 発売 予定 MSX2( 要 VRAM12BK、RAM6K) 
メガ ロム ^2 定価 5， B00 円 

MSX マーク は アスキーの 商棵 です， 

メガ ROM は I メガビット 以上の 大 容量 メモリ を 搭載した ROM カートリッジです。 



HOT ライン 



ザイン ソフ 卜の 最新 情報、 ゲームの ヒン 卜、 
ザ ベン 卜 情報が 聞 け ます。 
TEL.Q73 4- 31-1577 




XAIN 



株式会社 ザイン *ソフ 卜 

〒676 兵庫県 高 砂 巿米田 町 米 田 11 62-1 
TEL (0794)31-7453 



•S 信販 売 ご 希望の 方 は、 商品名、 機種 名、 住所、 霉 S 番 g を 明記の 上、 現金書留に 

てお 申し込み 下さい。 （送料 サービス〕 
參 この 商品 は ® 便 局 「ハイテク ゆ^ パック」 でお 求めに なれます。 
攀 当社 パッケージ ソフ 卜の アン ケ一 卜 ハガキ 返送の ユーザーに は、 会 s 登録 を 行って 

サ ポー 卜して レ、 ます 

攀フ ログ ラマ一 幕 集 ！ Z- 80- 6809 の わなる 人 どしどし ご連絡ぐ ださい。 



まタ 



'"き V 



H 通 販のご 案内 
_ _ (送料 無料 サ— ビス） _ 



ご注文 は國 現金 誊留： デービー ソフト' テクニカル インフォメーション センタ一 「通信販売 1 係」 （住所〒 060 札幌巿 中央^ 北 1 
条西 7 丁目 住友 海上 ネし幌 ビル） まで 。謂 銀行 振 込： 「たくぎん 札幌 駅前 支店 普通 053 053」 暴 商品名 • 対応 機種 名秦個 
数 • お客様 叫 主所秦 氏名 鲁 電話番号 を 書いた メモ を 同封 (銀行 振 込の 場合 はノ、 ガキに 記入) のうえ あら 力、 じめ ご連絡 下さい。 




E^2^ 発売中 6， 曰 00 



円 



'； 参: '： 

一一」. - 」 ■ ■ , - 






is, ジ-. "一" 愉快な だけの ゲーム 
じ やない。 人生 楽 あり や 苦 も ある さ c 
長 〜い 長い 旅 だ 力 ，ら、 四季 も 色々 
変化す る。 情報 集めて 謎解きしたり、 
変な 敵 キャラ 退治して、 妖精 探 し 
に 東奔西走。 男う つで ぃ大 冒険。 




き t 秦 



所 沢巿の 佐々 木 臣 くん （14 歳） は 



一って もしろ t 、つ!!」 





本誌の 創刊 を 記念して 募集した ィメ 

ージ ギャル （FAN GALS) への 応募 
者 は 全部で 300 人 を こ え、 選考に 当た 
た 編集部 担当者 は 予想 以上の 反響に 大 
喜びしながら も大 わらわ。 本来なら こ 
の 号で 決定した 女の子 を 発表で さる 予 
定 だった の だけど、 応募者の 量と 質と 
にまい つてし まって、 とても じ やない 
けど 最終 決定なん てで きなかった。 や 
つとの ことで できた のが、 候補者 を 14 
名に 絞り こむ ことだった。 

今回 紹介す るの が、 その 14 名。 これ 
以上 選んで いくこと は 編集部の 力で は 
でさ そラ ちない ので、 今度 は みんなの 
力 を 借りたい と 思って、 発表す る こと 
にしたん だ。 これから 1 年間、 誌面 を 通 
じて ぼくらの G • F になる 彼女 を 誰 
にす るか、 ぜひとも 投票して ほしい。 

(発表 は 7 月 号で） 



投票の 方法 



投票 は、 官製 八ガキ でお 願いし ます 
八 ガキに 左下の 投票 券 をの り づけ し 
① FAN GALS にしたい 女の子の 
番号と 氏名、 © 自分の 住所 • 氏名、 
O 年齢 • 職業 または 学年、 @ 電話 番 
号 を 明記のう え、 下記まで お送りく 
ださい。 投票して くれた 人の 中から 
抽選で 曰 名の 方に、 SONY の ディ 
スク ドライブ H 已 D—^IW をお 贈り 
します。 締め切り は 4 月 25 曰 必着。 
投票 先 4愚105 東京都 港 区 新橋 
4-10-1 徳間 書店 MSX' 
FAN 編集部 「FAN • GALS 係」 
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住所 神奈川県 パ 年齢 14 
身長 161cm '体重 
511^パ趣味読書ダ特技 
特になし z 編集部の ひ 

と 言 ビー 卜た けしの 本、 

TV ゲームの 「たけし 
の 挑戦状」 にまで 没頭。 
大の たけし ファン 



住所 兵庫県/年齢 1S 歳 
• 身長 157cmZ 体重 48 
kg. 趣味 スキー,/ 特技 
ドラム 編集部の ひと 

言 好 さな ゲーム ソフ卜 
は ドラ クェ II。 今度 パ 
ソコン で プログラム を 
打って みたい そうだ。 





住所 鹿児島県/— 年齢 ほ 
身長 ほ 8Gtn. ノ 体重 
50kg/' 趣味 音楽 鑑賞. 
特技 バス ケッ卜 ボール 
パ 編集部の ひと 言 この 
あいだ 智恵 子抄を 読ん 
で大 感動。 ちょっと 文 
学 少女して ます 




住所 東京都 Z 年齢 14 歳 
/ 身長 ほ 6cm, 体重 33 
kg /趣味 読書、 絵画/ 
特技 ピアノ . '編集部の 
ひと 言 そろ ぱん 教室 や 
バレエ 教室に 通って い 
る。 演劇に も 興味が あ 

な ん にって 



住所 東京都. Z 年齢 ほ 歳 

ノ 身長 162cmZ 体重 44 
kg/ 趣眛 スポーツ ノ特 
技 特になし/' 編集部の 
ひと 言 占いに こって い 
る 幸 子ち やん、 誰と で 
も 仲良く なれる の は そ 
のせい かな 7 





住所 東京都/ '年齢 IB 歳 
/身長 ほ 8cm/ 体重 49 
kg/ 趣味 ピアノ、 プロ 
野球 観戦/特技 書道/ 
編集部の ひと 言 二軍の 
練習 をよ く 見に 行く 知 
子ち やん。 多摩川 ベリ 
で 会える かも 17 





住所 東京都 Z 年齢 15 歳 
ノ 身長 16flC[H/' 体重 48 
kg/ 趣味 編 賴、 テニス、 
ピアノ z 特技 特になし 
ノ 編集部の ひと 言ファ 
ッシ ヨンに 興味 あり。 
短気な 性格 を 直そうと 
努力 を 続けて います 





住所 埼玉県 ノ 年齢 16 歲 
/身長] SOcmZ 体重 41 
kg/ 趣眛 エ^ク f ^一 ン 
./' 特技 テニス./ 編集部 
の ひと 言 芸能界に キヨ 
ーミ しんしん。 モデル 
もやって みたい と 夢い 
つ ぱいです 



住所 大阪府/年齢 14 歳 
ノ 身長 153cm/ 体重 47 
kg 趣味 ピアノ Z 特技 
いつでも 笑える こと/ 
編集部の ひと 言 とても 
明るくて、 笑い出した 
ら 止まらない 智子 ちゃ 
んは クラスの 人気者 





住所 大阪府../ 年齢 14 歳， 
/身長 ほ ScmZ 体重 57 
kg /趣味 編^/特技 バ 
スケッ 卜 ボール ダ編 集 
部の ひと 言 ふつ ラの ◦ 
しになる か、 女優 を 目 
指して 八リ キル か、 編 
物しながら 考えた 春休 
み 




りた まげな〃 3 番 
2 人 は》 巿ぽ だった 
？, 通知す るまで 気付かな 
かった 編集部 も大 ボケでした 



ill の7< ックを 楽しもう/ 



この ゲームの 特徴 は、 な 
ん といっても きれいな グラ 
フィックに あるの だ。 

EAST コース は 平地の 
コース、 WEST コース は 
海辺の コースと 2 パターン 
に 分かれて いて 背景に 飽さ 
る こと はない ぞ。 それから、 
初級. 中級 • 上級の 3 つの レ 
ベルの 中から、 自分の 程度 




この スペース 
では、 とても 全 
ホール を 紹介で 
さない の で、 

EAS 丁 コース 
と WES 丁コー 
スの 各，〜 5 木 
ールを 紹介し よ 
ラ。 各 木 ールと 



： 合わせて プレイで きる よ 
うに もな つてい るの だ 
作 方法 も 簡単で、 カーソル 
キーと スペース キー を 使う 
だけで 〇K。 とても 遊び や 
すい ゲームな ので、 誰に で 
も 楽しめる つて ヮケ だね。 
家で 気軽に ゴルフ を 楽しむ 
に は、 もってこいの ゲ一厶 
なの だ ！ 

340m PAR 4 



な フォーム を 

これ は、 キミの 代わりに 
打って くれる 女の子の フォ 
ームの 分解写真 だ。 ウーム 

msm きれいな フォ 

國 I 




t 3 本の 木の 右に 出 
せば、 グリーン 前の 
バンカー は 大丈夫 だ 




▲ この ショー トホ一 

ルは、 4 番 アイアン 
がちょう どい いの だ 



▲ この ホール は、 5 . 

番 アイアンで ホ- 
イ ン ワン を ねらえる 



▲ ティーの 前の 木 を 
越える ように 打とう, 
グリーン は 目の前 だ 



▲2 本の 大きな 木の 

左の、 フェアウェイ 
を キープしょう 
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CURVE 



Ct-UB 

C3 



CUUB 



CURVE 



打点で ゴルフに 幅 を 



デリ ケー 卜な 対応 を 



先 を 考え コース 決め 



176m PAR 3 



ふ 



▲4 番 アイアン でお 
もい つきり 打てば、 
ワン オンで きる 



422m PAR 5 




▲3 本 亜んで いる 木 

の;^ 黄に 落とす と、 

次 7^ 打ち やすい 



グリーン 上の 操作 方法 



グリーン では 通常の 操作 
と は 違って、 ボール を 打つ 
力と 方向 だけ を 決める の だ。 




▲ グリーンの 傾斜 もちやん 
と 言 十算に 入れて キ丁 たなく つ 
ちゃね./ 



風 を 利用して みよ ラ 



レベルに よって 違ラ が、 
最大 ほ メートルまでの 風が 
吹く。 番号の 低い クラブで 
打った とき は、 風で かなり 
曲がって しまう。 



操作 方法 を マスタ— しょう/ 



操作 方法 はいたって 簡単 
まず、 カーソル キーの 上 
下で クラブ を 選び、 左右で 
ボール を 打つ 方向 を 決定す 
る。 次 は スペース キ一 で 打 




ボール を 打つ 力 は 慎重に 
決めよう。 特に グリーン 上 
では 力 加減が 決め手になる。 



十字 型 をした 白い 斑点が、 
打つ 方向 を 示して いる。 1 
打め の 方向 は コース 全体 を 
見て、 ホールの 位置と 距離 
を 考えて 決定しょう。 




▲ 力 一ソル キ一 ▲ 右 を 押す と 白 

で 左に 動かす 斑点が 右に 動 く 



£ J— t 



コース 全体 を 見たい とき 
は、 クラブ 選択のと きに 出 



る 矢印の マーク を 選 ぼラ。 
画面が スクロールして ピン 
の 位置まで よく 見える ぞ。 



ゴルフ ゲーム は 何とい- 
ても クラブの 選択が 命 だ。 
カーソル キー を 押す と クラ 
ブが 順番に 変わる ので、 じ 
< り 考えて 選ぼう。 
クラブの 飛 距離 は それ ぞ 
れ 試して みると いいよ。 



； 



CLUB 

[13 



▲ 下 方向 を 押す と、 I 番 ウッド か 

ら順番 に クラブが 変わる 




▲_h 方向 を 押す と、 I 番ゥッ ド、 

パターの 順番に クラブが 変わる 




300m PAR 4 




▲4 本 立って いる 木 

の 上 を I 番ゥッ ドで 
飛び越す ように 打て 



385m PAR 5 



295m PAR 4 



▲ I 打め は バン 力一 ▲ た く さん 木が 並ぶ 

の 手前に ボ一 ルを落 この コース。 木の 右 



とすと いいだろう 



側に 落とす^ 策で 




一ぎ 



⑨ WESTnl ス 
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4l T 『ス卜 ローク プレイ』。 曰つ つし よに 優勝 を 争う 『卜一 

^jd^^f^l^^^lj^ lOOfn め は 2 人で 各 ホール を まわ ナメン 卜 プレイ』。 それぞれ 

つて ホール ごとに 勝敗 を 決 1 人で も 2 人で も 遊べる の 
この ゲームの 楽し さは、 ろ だ。 ひとつめ は、 18 ホ一 める 『マッチ プレイ』。 最後 で、 楽しみ 方 は 何 通り も あ 
3 種類の 遊び 方が あると こ ルの総 打数で 勝敗 を 決める は ナン 卜 100 人の プロと い るの さ./ 






競う。 ホール を 素 速く 攻略 
する のに は、 これが 一番 だ。 
もちろん 腕 を 磨く のに も、 
もって こいだ ョ。 



cnuitijE: EftST Pnn 

LEVEL ： nUEHOGE 



。1 



▲ 『マ ッ チ プレ ィ』 の スコア 表テ 

は、 取った ホールの 数 だけ だ 



1DAV 



£1ST DAV START 



WEATHER 



© 一 










—— H!- 


二？ a 


□A 









C し UB 



/O 




WWWVIIIIIIIIIIWWIT 



HAND I CAP ： 0^36 _ „ 
NUMBER OF G し UBS ： 篁〜 14 



STBOKES yguT 



t 定を 決めた 後、 二： 
'、ベ ― ス. キ. 一 を 押す ( ' 



fl を 選ぶ一 と はでき ない 

|： キー ボ一 ドを 使って 自分の 名前 

ir 入力す る ことができる。 自分の 
^ 前 力 ヾ あると 気分 もノッ てく る 
&こ こに は 0〜36 ま での ハンデ 
'を 入力で きる c に 自信の ない 
、はなるべく 大きい 数 を 入れよう 



© こ こ では 、 1 00 人の ブ 口の 中 力、 
らいつ しょ に ホ一ル を まわる 人 を 
選べる の だ。 青木 や 中島な どの ト 
ップ プロと 夢の プレイが でき るぞ 
© 自^ M 妾う ク ラ ブを 決める こ と 
がで きる。 持てる クラブ は ひとり 
M 本までと 決まって いるので、 よ 
く 考えて 選 ほ' う。 ほ 力、 の モードで 
は 使う ことので きない I 番 アイ ァ 
ンゃ 6 番 ウッドな ども あるので、 
自^ (75 好みに 合わせて 使って みる 
の もお もしろ いんじ やない かな 



，llfll COUNTRY C に UB« STHOKE 



f'mw ，，； 顯||.画.11卜扁〕 w»ii7;V»HM i'i r l 





▲GRAPH キ 一を 押す と、 1 ホール 

からの スコアが 見られる の だ 

"IA し COUHTRV CLUB« MATCH 




€ w 

最初 は 『ス卜 ロー クプレ 
ィ』 の 初級 レベルから 始め 
てみ よう。 各 ホールに さま 
ざまな 攻め 方が 考えられる 
ので、 自分の 最 ち 適した 攻 
略 法 を 探す ことが、 上達へ 



2 人で ェキ サイ 卜./ 



少しう まくな つたら、 2 
人で ェキ サイ 卜しよう。 や 
つばり ゲーム は 複数で プレ 
ィ する のが 楽しい ぜ。 ゴル 
フ でも 熱くなる ぞ。 



の 第一歩と なる の だ。 

初級 レベルが なんとなく 
物たり なく 感じて さたら ど 
ん どん レベル を 上げて いこ 
う。 レベルが 上がる と、 色々 
な 要素の 判定が 厳しくなる 
ので、 かなり 難しくな つて 
いく ぞ。 





▲ I UP 力、' 白で、 2 UP 力 < 赤 だ。 2 A 

ともい い f4® 二 付けて いる 




▲ I 打め を 打った あと,.， なかなか 
いい コースに 飛んだ みたいだ 



各 ホールで 真剣勝負 



！ で 勝敗 を 



いよいよ プロに 挑戦 



ある 程度 腕 を 上げたら、 
いよいよ プロとの 卜一 ナメ 
ン卜 決戦 だ。 『卜 一 ナメン 卜 

プレイ』 に は 1 DAY から 
4DAY までの 4 種類が あ 
り、 4DAY 卜 一 ナメン 卜 
は、 2 曰 目に 50 位 以内に 入 
らな いと 予選 落ちして しま 




[HAOU j 



ラ という サバイバル ゲーム 
になって いるの だ。 さあ、 

キミ は 100 人の プロに 勝ち、 

優勝す る ことができ るか z 

*HOL COUNTKV CLUBx 1st DflV 



▲ GRAPH キ一 を 杓 
プロの 成績 を 見る こ 



lOIIRNnMENT ItnNKING 1st DAM' 




-B IS HE 

-s ia . 4s 

- -S Xl~ ~s 

-I B 4S 

-a ib -ia 

-a ts -a 



分の 順位が 出 る 、 • 現在 2 位 だ 




li き fas 
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▲ マイクに 向かって ヮォ. / 
と 叫ぶ。 叫ぶ かわりに スぺ 
一 スキーで もい いけどね 

なんと 専用 マイクが つい 
てく る 新 趣向の コミカル ァ 

クシ ヨン RPG なの だ。 

主人公の ヮォ (WACD) は 
見た目が コ 5 カル だけど、 
ひとたび 叫べば、 ブ ヮヮッ 
と 超音波 を 発射。 これが シ 
ャゥ卜 攻撃 だ。 シャゥ 卜 は、 
敵の 色 を 変えたり、 敵をコ 
インに 変えたり する 力が あ 



▲7 レイヤ一 の 叫び は マイ 
クを 通じて ヮォに 伝わる。 
大き く あけた 口が やっぱり 
'わい い。 この 口から 超 音 
波が 飛び出 し 敵 を 倒す の だ 

る。 この シャゥ 卜 を 武器に、 

ヮォは 草原 を 駆け抜け、 毒 

の 沼地 を 渡り、 囚われのお 

姫 さま を 助けに いく。 

一直線に 伸びた 地上の マ 

ップは 単純 だけど、 その 下 

に 複雑な 構造 を 持つ 地下が 

ひかえて いる。 地下の 3 人 
の サブ ボスと 最後の 大 ボス 

を 倒し、 目的 を 達成しょう C 





，商女 はう しろから でない とやつつ けられない。 
前 や 横から: ^撃す ると、 敵 は 顔色 を 変えて 怒 
り だすの だ。 顔色が 青、 黄、 赤と 変わる たび 
に 敵の 性格 も 変わり、 強く 
なったり 凶暴に なったり す 
る。 そのかわり、 敵 を 倒し 
たと きの コインの f 面 直 も 色 
に応じて 高くな つてい く 




る Is 

^Gp Mw 

まき 

^Gp 
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うっかり 歩いて ると ひどい 目にあう 
地形に は 深〜 い 意眛が あるの だ / 





― 



■lU ！』 
Illi 



：; 通 



無 

w 

柳 き 厕 

^ m ^た 職 八 
■ i ^ i j i ^jf , '，― J 



▲ とっても 意味 深な お 血± 也 下への 入口、 階段。 上 

墓つ うまく 押せば 動く が 上り、 




► 穴 に隠才 

て 目 だけが 胃 
ギヨ ロリ。 國 
ちゃんと シ 
ャゥト も 有 
効つ これな 

ら; b り と 安 
全に 戦える 




A 地上の I エリア。 聖 なる 
泉と ワープの 井戸が 見える 



BahtSSSsiSS 

▲ この 上 を 歩く と 体力が ズ ▲ ここで一 服。 体力 を フル 
ルズ ルツと 減って しまう に 回復して く れる 



一- X* ■ ■■ 



し 

げ 
み 



地上の マップ は 縦に 長く 
続いて いる。 でも、 もちろ 
ん ただ 上の ほラに 行けば い 
いなんて 単純な ゲーム じ や 
ない。 

体力が 減って いく 毒の 沼 
地、 シャゥ 卜 を はねかえす 
ブロック、 ワープす る 井戸、 
パズルに なった 墓地 …… と 
地形 は なかなか 複雑で、 か 
ん じんの 地下への 階段 は 謎 
の 墓地の どこかに 隠されて 
いるの だ。 まず は 地形の 意 
味 を 覚えて おこう。 




にの 井戸が ヮ一 ブゾー ン。 
：れ でう まく ©I しょう 



▲ これに 向かって シ ャゥト ▲ いわず と 知れた アイテム 
すると はねかえって くる ショップへの 入口 



► し げ みの 

なかに 隠れ 
て シャゥ ト 
する こと も 
できる。 た 
だし、 敵が 
入って くる 
と あぶない 




▲ ここに 泊まる と 体力が 回 

復 する けれど、 高い の だ 



▲ どこかへ §壳 く とびら。 
がない と 入れない 




八^ 5^ に 
めて^ 



► お 墓 は ある 方向に 

し 力、 動かない。 だか 
らお 墓 を 動かす 順番 
を いいかげん にやつ 
ている ともう 動かせ 
なくなる。 ちょっと 
した パズルな の だ 




ろば^ 5 
^ ぐう- し きう、 
きない 




^！^^ヮォのかゎぃぃ仲閭たち…' 



じゃなくて 



かわいい キャラクタ がい 
つばい いるな と 思ったら こ 
れが 全部 敵 キャラ。 ヮォと 

， 1 



同じよ ラに ニコニコ してい 
て、 主な 攻撃 方法 も シャゥ 
卜 だ。 



ただ、 ボスた ち はさす が 
にこ わい。 攻撃の 迫力 も 段 
違いだ。 




ゆ： 参 

▲ ど 



二に でもい そうな 
コニ ヨロへ ビ 





▲ サブ ボスの ひとり。 こいつ 
を やっつけ ると、 すごく いい 
ものが 手に入る 



▲ ときたま フッと 消え 
てし まう 



▲ かわいい けれど、 動 
き カ^^で 手強い の だ 



k 色付きに さわる とキ 
-操作が 逆になる の だ 





k 怒る と 強力な シャゥ 

卜で 攻擎 してく る 



▲ マイ ベースで フワ フ 
ヮと 動く 変な やつ 



▲ 炎 をブ才 才ッと 吹い 

てく る 



▲ へたに 攻撃す ると 逆 

にやつつ けにく くなる 



やっぱり、 RPG/ アイテム 買わな くつち ゃメ 



▲ そうはい つても 手強い。 ァ 
ィ テムがなければ 勝ち 目 はな 

い。 i 也 下に 入り 二む まえに 地 
上で +分 にかせ いでお こ う 



o 盾 




戦い を 有利に 進めて いく 
ために は アイテム は 必需品 c 
じょうずに 買って じょ ラず 
に 使おう。 

まず 持って おきた いのは 
やっぱり 薬。 聖 なる 泉から 
遠く 離れた ところで 体力 切 
れで ダウン なんて かっこ わ 
るいし …… 。 

次 は 鍵。 これがない と 地 
下の ゲー 卜が ある 場所に 行 

o へッ ドホ 

o メガホン 



つても 身動き とれ なくなつ 
てし ま e>。 
戦闘 時の 道具と してお ス 

o ハンマー 




スメ なのが、 八ン マーと ほ 
つかむ り。 あと は、 お好み 
次第と いうと ころ。 

o ウイ ング 

o ポー シ ヨン 




A —定 時間、 敵 

にさ わっても だ 



A —定の 時間 ヮ ォ 自 身の 姿 

を 消して 無敵に なれる。 



A 敵の 動き を 一 

定時 間 止めて し 
まう ハ 

o スケー ト 



▲ 地面に 丫± 挂トけ 

ておいて 敵 を 爆 
発で 倒す 

o キ- 



▲ ビュビ ュッと 

▲ 薬。 これ を 飲 2 翻 分 ヮーブ 

めば 体力 力し 気 、で" 3 羽 
に 回復す るの だ 
ドル 

o キー 





▲ これ を 使えば 

前から も 横 力、 ら 

も 敵 を 倒せる 



血敵 の シャゥ ト 

攻撃に 対して 無 
敵になる 



▲ 二れ を はくと 

歩く M 力 し定 

時間 2 倍になる 



ァ もこれ で 明る 
くなる 



蛊ゲ 一 ト を あけ 

るた めの 多 

めに 持と う 
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今から 14 年後の 2001 年で 
は、 巨大な ロボ ッ卜 レス ラ 
一が リング 上に 登場す ると 
いう SF の 世界に なって い 
た。 世の 人々 は、 観戦の み 
を 唯一の 楽しみと していた。 

キミ 自身 は、 その 巨大な 口 
ボッ 卜の〗 台と なって、 い 
ま リング 上に 立って いる。 
もはや 目的 は 敵 を 倒す こと 



だけ だ。 はたして キ 5 は 
2001 年の チャンピオン にな 
れる のだろう か。 

さて、 実際の ゲームの ほ 
ラ だけど、 まず プレイヤ -- 
は 6 人の ロボ レスラーから 
1 人選 ふ。 全員 キック ゃパ 
ンチ などの 基本 技 を もって 
いる。 その他に、 ひとり ひ 
とり 3 種類の 得意 技が あつ 



て、 中で も その ひとつが ス 
カイ 八ィ 技と いう 必殺の 技 
になる の だ。 

ロボ レスラーの 移動 は 力 
一 ソル キー、 技 を かける に 
は >7 —の 3 つの キー を 組 
み 合わせて 行う。 自分と 相 
手との 状態が、 組んで いる、 
倒れて いる、 歩いて いるな 
ど 5 種類あって、 そのと き 
の 状態に よって 同じ キー 操 
作 をしても、 違う 技が かか 
るよ ラ になって いる。 




▲ カーソルで I プレイ 力、 2 プレイ 
を 選択 後、 キー？ を 入力 



操作 方法 は はじめの ラち 
少しめ んどラ だけど、 その 
分 どこか アクション ゲーム 
というより、 シ ミュレ ーシ 
ヨン ゲームの ような 感じ だ。 




BIBLE 




ィギ u ス 



曰 本 



アメリカ 



カナダ 



スウェーデン 



メキシコ 



ココ ナッツ クラ ッシコ 
ブ) レ ドッキング ヘッドロック 
バック ドロップ 



口一 キック 

ノ S' ッ クブリ一 カ- 
ラ リ アツ ト 



ェ リレホ 一 / 《ッ ト 
ショルダー ス ル- 



エル ボー ドロ ッフ 
ウェイ 卜 リフト 
サマー ソルト キック 



サマ一 ソル ト ドロップ 

エリ レ; f: 一 スマッシュ 
パイル ドラ イノく一 



ソロ一 ト チヨ ッフ 

ソノ s ッ 卜 

ジ ヤン ビング 二 一パット 




決め 技 はこれ お 7 



基本 技 10 種類の 他に 各レ 

ス ラーの 得意 技 を 合わせる 

と、 なんと 28 種類 もの 技が 
ある。 その 中で も、 決め 技 
となる のが この スカイ 八ィ 
技 だ。 

試合が はじまって、 どち 
ら かの レスラーが 優勢に な 
つてく ると、 POWER の 
横の ランプが つく。 この ラ 
ンプが スカイ 八ィ ランプと 
いう。 これが 3 つつけば、 必 
殺 技 スカイ 八ィ がで さるよ 
ラ になる の だ。 この スカイ 
八 ィ技は 全部で S 種類。 そ 
のうちの £ 種類の ドロップ 



キックと ニー ドロップ は ど 
の レスラー も 使える 技 だけ 
ど、 他の 6 種類 は それぞれ 
の レスラーが 1 種類ず つ、 
もち 技と して 独自に もって 
いる。 各 レス ラ一 が もつ ス 
カイ 八 ィ技は 3 種類の 得意 
技の ひとつで も ある。 

さて、 スカイ 八ィ 技の か 
け かた (キー 操作) だけど、 
かける ときの 相手の 状態に 
よって 違ったり する。 ゲー 
厶に 慣れない うち は、 技 を 
かけやす い レスラー を 選 ふ' 
といい。 決まった とき は 気 
分 爽快 だよ./ 




▲ だれに でも f 吏え る 二 

—ドロップ だ- ■ 



▲ やった. Z ドロ ッフ ▲APOLLO の必 技バ 

キックが t 乍 裂した せ' ック ドロップ だ./ 




▲ SO し DIER の ノ、' ツク ▲ 技が 決まる と マツ 十 AGEL し BAG の エンス' 
ブリー 力 一だ/ に ヒビカ < 入って しまう ィギ リカ ; 決まった/ 




A エル ボ一 ドロップ。 
BIBLE の必織 だ 



▲ GERE の パイル ドラ 
ィ バー。 これ は イタい 



灰 BIAS のソノ マツ 卜 力く 
あざやかに 決まった./ 




^スカイ ハイ 技 パイル ドラ 
W ィバ— が 炸裂 



さあ、 フォールの 体勢 (： 
} 入った : ， カウン ト だ./ 



GERE の 完全 勝利で;^! 
だ: 次の 対戦 相手 は!？ 




チャン ピオ: /^ぬ ざ H/ 



ない。 しかも、 勝った びに 

敵 も 強くな つてく る。 15 戦 
連続で 勝つ の はけつ こう 厶 



ズィの だ。 イイ センまで 行 
つてて 引き分けで ォジ ヤン 
なんてい うの はッ ライよ〜。 



ゲーム は 勝ち抜き 戦に な 
つていて 3 人 勝ち抜く ごと 
に チャンピオンになる。 最 
初 は 日本 チャンピオン、 次 
に アジア チャンピオン、 そ 



して、 5 回目の チャン ピオ 
ン 戦で 銀河系 チャンピオン 
になれ るの だ。 試合 数 は 合 
計で 15 も ある。 当然ながら、 
引き分け は 1 度 も ゆるされ 




▲ 日 *± 也 図から 飛び出 

してく る 場面が 好き/ 



▲ 6 勝 



二の 後 は ゲーム を 買 
ててから のお 楽しみ 
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新 エネルギー 源" ウ^^スの 火" をめ ぐる S3 
ウォー シミュレーション。 キミ は 3 機の ヴィ 
ナス バトル スーツ^ ^ ^Bif^lg 開 'fe^ 



4 月 21 曰 発売 予定 
定価 4,800 円 

g!l9&r—KUWTTO;¥AN^^Vl6 卞 OR MUSiiCAL INDUSTRIES, INC. 



金星へ 出 



22 世紀の 半ば、 植民地 化 
された 金星で "ヴィーナス 
の 火' 'と 呼ばれる 無害の ェ 
ネル ギ 一源が 発見され た。 

この 鉱石に 目 をつ けた 大 





コンツェルン は、 24 世紀に 
なって 金星 鉱山 管理 委員会 
を 手中に 納め、 金星 独立 を 
主張した。 このため、 tt ヴィ 
"の 自由 利用 を 



求める 宇宙 間 自由貿易 連 
は、 たび 重なる 警告の のち 
ついに 宣戦布告。 『赤の 第 3 
小隊』 3 名に 発動 命令 を 出 
した。 



キャラ 力 を 作 55/ 



ゲーム を はじめる まえに、 

3 機の バ卜ル スーツの 能力 
を 設定し ょラ。 まず、 修正 
値 を、 命中 • 回避， 電子 戦 
の 3 つに 振り分ける。 各 要 
素と もポ イン 卜に よって、 
能力が 上がり、 キャラに 個 
性が 生まれる の だ。 次に ォ 



プシ ヨンの 設定。 4 つの パ 
ーッ から、 2 つまで 選 ふ' こ 
とがで きる。 キャラの 使い 
かた を 考えて 決めよ ラ。 同 
じょうに して、 キャラ を 全 
部で 3 機 分 作ったら、 攻撃 
の ポジション を 決定。 これ 
で、 ゲームが スター 卜する 



^miiiHtiiiiiiMiiiiMiiiimiuiuiui 




m 修正 値の 入力 だ。 隊長 は 

I 4 ポイント、 隊員 は 各 2 ポ 
■ イン 卜 を、 3 つの 要素に 振 

り 分ける の だ： I ポ イン ト にっき 
10% の 修正が 加わる,， 生き残る こ 
と を 考えて 作ろう： 



tnniH 陽 iRHiiiniininiH! 隱 iiiiimiiiiiiiiiniffiiiiiiiiiiiiiiiiiii - 

オプションの 決定。 レ一 
ルガ ン大、 装甲 強ィ匕 電子 
戦 用 装備 強ィ匕 スピード 才 
プシ ヨンの 4 つから 2 つまて 選ぶ 
二と がで きる， できたら、 ひとつ 
は 装甲 強ィ 匕に したいね。 




31 能力 ポイントの 修正と、 
畺 才ブシ ヨンの '決定が 終わる 
と、 装着した オプションに 
よ つて バトル スーツの 外見が 変わ 
るの だ〕 上の 大きい 写真の ように 
装備され る。 



ゲームが はじまり、 戦闘 
| で ダメージ を 受ける と、 耐 

i 久 力の 色が 赤くなる。 耐久 
力 は、 外部と 内部の 両方が あって 
両方 変わって しまえば もちろん ボ 
ッだ。 しっかり がんばら なくち や s 
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A リ BJ 
★ 



★ 



A リ ★ 



A)* B) 



長距離 射擊 をして、 

脱出 を 目的と する。 




ポ イン 卜に 向かえ 

さあ、 いよいよ 作戦 開始 

だ。 12 時間 後、 ポ イン 卜に 
シャ 卜ルが 着陸す る。 しか 
し、 その 已 時間 後に は離睦 
してし まう。 時間 内に 敵 を 
回避しながら、 ポ イン 卜に 
到達し なければ ならない。 

敵 を 回避せ よ 

敵と 遭遇す ると、 戦闘 モ 
ード になる。 ATTACK 
してやつつ けても いいし、 
場合によって は 逃げて しま 
つてち いい。 この 戦闘 モー 
ド では、 敵 を 全滅させる か 
退却に 成功す るかの どちら 
でもよ いの だ。 




戦 を 開始せ よ/ 





▲ 作戦 開始。 ス夕一 トは 

二の 地点から だ。 ポ イン 
ト をめ ざすの だ. / 



▲ 移動 は、 MOVE コ- 
ド にして、 力一 ソルて づ夬 
める 



▲ 敵 を 回避しながら、 つ 
し、 にこ こまで 来た。 ポィ 
ント はもう 目の前 だ. Z 



▲ ィ转減 功 だ。 纖者を 
出して しまった 力 \ み ご 
と ポイントに 到達した 



▲1M の 右側が 敵の いる 

く m だ。 先頭に いる ャッ 

【二 ATTACK/ 



▲ 味方の ひと り 力 s 戦死し 

た。 形勢 はき わめて 
だ。 ここ は ちりしかない 




▲ 敵の 接近に よ り 、 画面 は ズーム ァ ップ する • 
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ゲーム を 有利に 進める に 
は、 この ポジションの 決め 
かたに かかって いる。 ポジ 
シ ヨン は 全部で] 種類。 攻 
めに 徹する とき、 逃げたい 
とさ、 そのと さの 目的に よ 
つて 決める ことが、 キ 5 の 
勝利への カギ となる の だ。 












▲ 今回の ポジション はこれ だ./ 



®= 隊員 2 



通常の 形態。 
I J 隊長の 能力 を フル 
― にい かせる。 



II と 同じ だが 隊長 

メの 能力が 低い 時に 
有効 。（ダメージ を 
受けて いる 時な ど） 



、リ 



りに、 隊 
長と ® がその 間に 
近づく。 




こ の 开さ態 か ら だと ノーマル II より、 
、ノ 状況に 合わせて 他, 少し 攻撃 重視の 形 

の フォ一 メー ショ 態。 
ンに m 亍し やすい。 



* 

A) B) 



隊長が おと リ にな 
つて、 ®@ が 敵の 
横に 回り こめる。 



B) 

® 

★ 



サイドライン I と 
同じ だが、 (^がお 
とりと なる、 




一 マル I より、 

少し 防御 重視の 形 

態。 



ra" ミドル I 




g スクリ I ン 




o ノ— マル I 



0H サイドライン I ) 



サイドライン n 】 



〔BT フ： 



-ッッ 



(ほ ミドル n 



〔E ロング 



ソノ寫 になって 

ゲーム を 

始め るんだ/ 



RPG ゃシ ミュレ ーショ 

ン ゲームが 流行りが ちな こ 

の ごろ、 キ 5 ん 家の MSX 

は闩 PG 慣れ をして はいな 

いかな 7 

その 点 『戦場の 狼』 は、 ふ 
か〜 く 「ゲームと は 何ぞ 

や r ？」 とも ラー 度 考えさせ 
て くれる の だ。 スロッ 卜に 
『戦場の 狼』 を 入れた キミに 
与えられた 使命 は、 戦地の 
ジャングルで 主人公の スー 
パー • ジョー を 操り、 マシ 
ン ガンと 手り ゆう 弾で 敵 兵 
を 倒しながら 前進す る こと 
だ。 雨の ように 降る 弾 や 迫 
撃 砲弾の 中 を くぐりぬ け、 
堑璩ゃ 池に 落ちない ように 





気をつけて 敵の 本拠地 を 目 
指す の だ./ 

ひたすら 前進 をして いる 
と、 多様に なって きた ゲ一 
厶の バリエ イシ ヨンの 中で、 
やっぱり シ ユー ティング ゲ 
ー厶 こそが 基本な の だ、 と 
ひらめく にちがいない/ 
敵 兵の ひしめ く 『戦場の 狼』 
の ファン 諸君、 期待し よ 
ラ. / 



最初に スーパー • ジョ一 
が 持って いる 手り ゅラ 弾の 
数 は 6 個 だ。 でも 心配す る 
こと はない。 よく 探せば ジ 
ヤング ルに 敵の 弾薬 箱が 落 
ちている。 スキを 見て 奪い、 
補給しょう。 手り ゆう 弾 は 
適当に 投げて いると すぐな 
くな つてし まう。 厶ダの あ 
る 攻撃 は 命取りになる ぞ. / 
また、 戦地に いる 捕虜 は 



： き: fel き:: ま I 



▲ よく 数えて みょう。 ちゃんと 取 
つた 数 だけ 加算され るぞ. z 



助けて あげよう。 2000 点 も 
ら える 以外に とりたてて 何 
の 特典 もない が、 敵に つか 
まっていた 仲間 は 助ける の 
が 道理 だ。 捕虜 は そのまま 
置き去り にされ るが バン ザ 
ィ をして スーパー • ジョー 
を 見送って くれる。 

それから、 マシンガンの 
弾 だけ は 無限に 使え るんだ。 
ビ シビシ 攻撃しょう。 




▲ 敵 にっか まった 捕 慮 を 見つ 1 
けたら すぐに 敵を擎 つんだ ♦ 




▲ ほら 2000 点。 すぐに 助けて あげ 
ない と 逃げられ ちゃうよ 
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孤独な ジョー 

を 攻撃す る 
数々 の敵ゾ 



ジョー を 攻撃す る 敵の 何 
人 か を 紹介し ょラ。 特に 歩 
兵 は、 倒しても 倒しても す 
ぐに うじゃうじゃと 出て き 
て やたら しっこい ぞ。 敵の 
数の 多 さに ひるまずに、 任 
務 遂行の ため、 戦おう。 



最後の 大 さな 門まで 来た 
ら、 覚悟 を 決めよう。 画面 
にして 半分 以上 この 門に 近 
づ くと、 敵が 大 発生// 

出て くる ャッを 全部 やつ 
つけない と 先へ 進めない。 
エリア 1 の最 難関に 挑戦./ 





A 現れたら すぐね らい 
撃とう。 こいつ はすぐ 
逃げて しまう ぞ. / 



EOQQi 



▲ 今どきめ ずらしい I 色の キャラ。 
でも、 バ 力に すると やられる の だ 

マップ を 見て もらえば わ 
かると おり、 エリア 1 内に 

も 2 つの シーンが ある。 中 
央 部の 橋の こちら 側と 向 こ 
ラ側 だ。 前半で は 池に 落ち 
ないように 気をつけよう。 
後半で は 敵 兵が 待ち か 
まえて いる 塹壕に 要 
注意で 進もう。 み 

最後の 大さ 
な 門に たど 
りついた 
ら、 エリ 
ァ 1 は 終 
わりだ。 

，エリア I の 完全 マ ッ プ大 公開 

よ〜 〈見て みょう。 弾薬 箱が いろ 
いろな と.；: h ろに 落ちて いる。 最後 
の 閉じた 門から は がう じ や 
うじ や/ ボス も 出て くるよ 




▲ ほら、 2000 点 もらえた; ^ 
この 得点 は 大きい. z 



, ~ 冒 wmgiiw ち -' ― -~Mm^ V 




▲ 池 や ここに 落ちる と、 ジョ 一は 

ケィ レンして やられて しまう ぞ. / 




▲ 手 りゅう 弾 を 投げても 厶ダ。 た 
だよ ける しかない の だ./ 



▲ こいつ も 手り ゆう 弾で は 死なな 

い./ ひかれない ように./ 



▲ 厄い. z でも 車 は 急に 止まれな 

し、。 こいつ もよ ける しかない 
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なみいる 強豪 を 敵に まわし、 真紅 
の 愛車に 乗り込んで、 山 を 越え、 

都市 を 抜け、 海 を まわり、 時速 200 
キロの 世界 を ひた 走れ!！ 



^gMS^63-0047 
„i 旬 発売 予定 

氣<§6，2 00 円 
2 導 用 



命 者 者 



(VRAM12BK) 

© キャリー ラボ 



キミ は， 命知らずの 
マ^ドラ イダー だ〃 




g] コースの 景色が 変わる の だ/ H 



スポーツの あらゆる 魅力 
を かねそなえた スポーツ、 
それが カーレース だ/ 中 
でも 最高に ェキ サイ ティン 
グな レースが 『マツ 



ドラ イダー』 と 呼ばれる、 命 
知らず の 男た ちに よる レー 
スだ。 キミ も 迫力の 激走体 
験 をして みょう/ 



パ の 




レー シン グコ一 スは、 ァ 
メリ 力 や ェジプ 卜な ど、 全 

部で s コース あり、 ゲ一厶 

を 始める ときに 選択で きる。 
また、 いくつかの コース 
に は チェック • ポ イン 卜が 
あって、 時間 内に そこ を 通 
過で さると、 少しずつ 背景 
が 変化して いく ぞ。 景色に 



見とれて コース を はずさな 

いよ ラに 注意しょう。 



4 キミ を 時速 200 キ 口 

の 世界に つれていって 
く れる のが この 車 だ。 
豪 I 夬な コーナ リ ングを 
見せて くれる ぞ 



敵と 呼べる ちの は 対向車 
と バイク だけ だが、 運転が 
荒く スピード も 速い の だ。 
八' イク 



一 よ 化 • 踏 





► キミの' I 夫 走 をジャ マす る 車 
だ。 敵の 車に はこの ほかに、 

白 • 赤 • 青の 3 種類 ある , 

4 ちょろちょろと めざ わ りな 
の 力 v く イク。 こいつに ぶっか 
ると スピンして しまう ぞ/ 




▲ この 看板が チェック • ポ 
イン ト。 ここ を 通る とだん 
だん 夜に なって いくんだ 



A あつ./ 夕方に 
なった。 タ やけが 
とっても きれいだ 



► 夜になる とほと 
んど コース 力、' 見え 
なくなる ぞ Z 





コース 上 はァ クシ テ 
ン 卜が いっぱいだ/ 




街燈 注意 Z 



キミの 走る コースに は、 
色々 なァ クシ デン 卜が 待ち 
うけてい る。 パドル (水た ま 
り） や オイル、 木 や 街燈の 障 



害 物、 それに 敵の 車 や バイ 
ク たち。 これらに 巻き こま 
れ ると、 クラッシュ ゃスピ 
ン をして しまう の だ。 





▲ 敵!^ ゆ P 章 害 物 は 街燈と 木 だ。 ちょっと 接触しても 爆発し ちゃう 

も^も^ 



▲ この 上 を 走る と 

スピンす る。 クラ 
ッシュ に 要注意/ 




モ しなし 



1/ 



4 あま リス ピン や クラ ッ シュ をした り 

ゆっくり 走って いると、 制限時間に 間 
に 合わない。 ハイ、 ゲームオーバー 




やった〃 念願の チ 
エッカー • フラッグ 



▲ コールまで は 本当に 長いんだ よ： 
の 看板が 見えた ら ゴール ィ ン ./ 



コースに よって 多少 違う 

けど、 ゴ一 ルへは 約 3 分 程 
でた どり 着かなければ なら 
ない。 敵が 多 いのも ッラぃ 
けど、 とにかく コースが や 
たらに 長いんだ。 平均 速度 
は 1BD キロぐ らい じ やない 
と、 時間 内に 到着で きない。 



コュス に 出て くるの は 障 
害 物 だけで はない。 突然 出 

るから 取りに くいけ ど、 ァ 
ィ テム だって あるんだ よ。 





い 



お 《» 



▼ 二 の 女の子 

が關の 女神 




▲ 女の子が チェッカ 一• フラッグ 
を 振って く れ るなん てうれ しいね 



《ま； ば 《ば テレ 



入る 



二れ^; s てく る 
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Hi 



レイン 王朝 歴 年、 魔女 "ジャー 
マン" によつ て 奪われた、 守護 碑厶 
一 ンゲー 卜 を 取り戻す ために 一人 
の 勇者が 旅立って いった …… 。 




勇者 ナイ ザ一 f)\ 
今、 旅立つ/ 



魔女の 支配す る ワールド 
(魔界） に 点在す る 10 個の 城 
をめ ぐり、 アイテム を 取り 
ながら 魔物 を 倒して いく ァ 

クシ ヨン RPG 。それが 『ナ 
ィザー スペシャル』 なの だ。 



ワールド は 全部で 5 つ あり、 
それぞれ 特徴の ある 敵が 勇 
者 を 待ち受け ている。 ナイ 
ザ 一よ 行け./ 






電妝 新聞社 S03-445-6111 

4 月 上旬 発売 予定 
価格 5,300 円 



(16K) 

© 電波 新聞社 



パスワード があります メ 



im 固の 城の 中に ある パス 
ワード を 3 つ 集める と、 次 
の ワールドとの 橋が つなが 
るの だ。 



これが パス ヮ 一 
ドだ。 城の 中の ど 
こかの 部屋に 隠さ 
れ ている の だ 





▲ あ 〜つ./ パス ヮ一 ド見〜 つけ 

た 残り は 2 つ。 早く 見つけよう. Z 



▲ 私が 勇者 ナイ ザ一 3 祖国 フェア 

リ ス のために ガン バリ ま〜 す 



^ Lj^^^^£ い 味方な の: 

▲ くらえ、 正義の フ アイ ヤー ポール だ.. wkS^ 



出る 妖精 は 役立つ 



各 ワールドに 監禁され て 
いる 妖精 は、 ナイザーの 強 
い 味方な の だ。 



冑 です。 なん 
て 言われて も 妖精 
なんです。 だって 
キラ キラ 輝いて る 




でも 弱し 、敵 ( 二 し か 効かな し 、 の' 



盍ヮ_ ィ/ こんな 強い 武器 を 

101 固 ももら つち やった せ'./ 



けっきょぐ 城の 
かたまり だ/ 



各 ワールド は、 1D 個の 城 

で 構成され ていて、 この 内 

3 つの 城に パスワードが 隠 

されて いる。 1 度 城から 脱 

出す ると 2 度と 戻れない の 

で 注意して ね。 



厶 



ヮ| ルド 1 




>ダ| クス 卜— 
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城 は 力べ で 仕切られた 多 
くの 部屋で 構成され ている。 
ス モール キーで 部屋に 入り、 
アイテム を 取って 自分 を 強 
くしょ ラ。 部屋に は 敵 も 隠 
れ ている ので 気をつけて。 



ラージ キー 






< 各 に 1 個 

だけ ある 大き 
な カギ。 これ 
-が ない と 脱出 
不可能/ 



ちょっと アイ 5 1 厶、 ちょっと 紹介 

フ アイ ヤー ボール 



城 を 出る に は、 いろいろ 
な 武器 や アイテムが 必要に 
なる。 自分の 装備が 不十分 
なと き、 へ 夕に 武器 を 使う 
と ダメージ を 受けち ゃラょ 
t "ド 

< 武器 弱い 

敵なら 貫通し 
て のう ち 
に 倒せる の だ 





AJE 義の剣 を 受けて みよ .. 




•< 武器 敵 や 

力べ や 敵の 武 
器に 当たる と 
炎になる 



フ アイ ヤー ウェーブ 



4 武器 ■ 炎の 

オビと なって 
敵 を 倒す。 わ 
りと 強力 だ 



▲ またム ダな血 を 流 してし まった 



クラッカー 






4 武 ま， フ ァ 

ィャ一 ゥェ一 
ブょ り 左右に 
広く 炎 力、' 出る 


ランプ _ 






4 マジック ァ 
ィ テムの 一 ネ氣 
お 城の 中 を 明 
るく する 



このかた たちが 敵さん です/ 



先の 面に 進む にした がい、 
敵 は 強い ャッが 中心になる。 
でも、 アイテム は 使う とど 
ん どん 減る し、 仕切られた 











ッカ一 の 戦闘 

貝 1 司 様、 あつ 

1 さり 倒せる 



グリーン ナイ 卜 




4 「混乱」 を 
キ殳げ けて く 
る とんでもな 
ぃャ ッ., 



4 方向に 移 
動す る 最悪 最 
<£ の' せ 格 ブス 
なの だ./ 



部屋の 数 も 増える ので ナイ 
ザ 一の 旅 はつらい ものに な 
つてい く。 という わけで、 
敵さん の 一部 を 紹介し ょラ。 







- - ■ ' ： . ■ „ 


4 タコ です c 

強力な ブラ ッ 
ク ペース トを 
吐き ちらす 




リザードマン 






4 リザード 系 
の 中で は、 よ 

く 動く が、 m 
ぃザコ キャラ 






1 ゥ 




< かわいい 姿 
だが 慕い ャッ。 
赤い 色 をした 




の も 出て く る 



ン盍 ワールド 2 は、 砂と 岩の 荒涼と した 世界 だ。 ェ〜 ン、 こわい よ〜 






開ビ 力べ 



、内部 は 

f が W っぱ 



[ス モール キー 





4 力べ を 開け 




る 重要な 力 ギ: 


当然 数に 限り 


が あ ります 






ヮ I ルド 2 




攀サ— マス 



ヮ I ルド 3 




參 ラボン デュ— 




fs liilSSI 
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メカ + ギャグ + 美少女 + エッチと いっちら、 ビ司ォ 

< り いむ レモン シりー ズの第 10 弾 スター 卜 ラップ』 

に 決まり。 で、 ごの ゲーム は、 ラン や カナ タと、 楽 

しい 時 をす ごすお めの ニュータイプ AVG なの だ ！ 



ランの 患し O きから 始まつ £/ 




つ が ン 4 

と 見と タ 
絵ら カイ 
のれ ナト 
タるタ ソ レ 
1 の 画 
チ 原プ两 
が 作 口 
違と フこ 
うは ィこ 
ねち I で 

WB ラ 



あの 『スター 卜 ラップ』 か 
ら、 いくつかの シーン を 抜 
き 出し、 シーンと シーンの 
間で ラン や カナ 夕との おし 
やべ り を 楽しむ ようにした 
ゲーム。 

ランと カナ タは 地球 連邦 
艦隊の E.S. P (超能力） 隊 
員 だ。 

ス卜 ーリ一 は 地球に 謎の 
植物 惑星が 迫って いる …… 
というと ころから 始まる 
(原作の 戦闘 シ ミュレ一 シ 
ヨン 用の 装置 をブッ 壊して 
地上 勤務 を 命令され たと こ 
ろ は パスされ ている わけ)。 



そして、 2 人 は 教官に こ 
の 植物 惑星 を 退治す るよ ラ 
に 命令され る。 アル 力 ディ 
ァとャ マ 卜 を 両手に つけた 
マクロ ス （DAIGON IV 
参照) で すら 一発で やられ 
そラな 強敵 を、 美少女 2 人 
で やっつけろ というの だ。 

もちろん、 ラン も カナ 夕 
ちそん な 厶リを さくよ ラな 
お人好し じ やない。 ランが 
何やら 思いつき、 原作 どお 
りに 話が 進んで いくの だつ 
た （そして、 その 思いつ さ 
は、 しっかり 教官に 読まれ 
ている のだった）。 



4 よ く ィ 吏う ことば は、 ハ一ト を 
合わせて リタ一 ン キー を 押せば 
入力で きる の だ/ 




▲Sirt から 指令 を 受けて いる シーン。 2 人の 性 
格が 如実に » 見され た ひと コマ だと、 思う 



A 2 人に とってお ぞま しい 二と を させよう とす 

ると、 こんな 感じで ィャ がるの だ./ 



▲ ミス チフ艦 内の 2 ん 孝馆 から 逃げて きたの 

はいいけ ど、 孝 it から 入った ill 各 は …… ！？ 
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v ^ さ 









▲ 力 ナタの 変身した プ テラ ノ ドン 
では 遅く つて 敵に 追いつかれる/ 



ここで ランが、 その バカ 
力で 木 をつつ くと、 なんと 
地面が 落ちて しま ラの だつ 
た （このへん 原作 どおり）。 
ずっと 落ち 続ける の もたい 

へんな ので、 カナ 夕 は E.S. 
P を 使い、 プ テラ ノ ドンに 
変身す るの だ。 

しかし、 恐竜 はいそいで 
飛べない ので、 結局 は 敵に 
捕まって しまう。 ランの E. 
S. P でも タメな の だ./ 




■3 & -5 

蒙 :: おお * 

さ 八 a- い 



▲ 力 ナタの 変身した 男に、 なんと 
ラ ン力 サ 忽れて しまった のでした。 
メッセージ 部分 はヒ ミツ 

やって 見せ たげ る」 
「ち、 ちょっと。 い < らァ 
ン夕 でもまず いよ …… 」 

—— てな わけで、 男に 変 
身した カナ 夕と ランの エツ 
チシ一 ンに 突入す る。 

そして、 メジべ は 分身の 
作り方 を 知り、 それまでに 
捕まえて いた 女の子た ち を 
解放し、 宇宙の かなたへ と 
去って 行き、 この 物語 は 八 
ッ ピー エンドと なる の だ/ 



め" 




捕まった 2 人 は 透明な ド 

ー厶 のよ ラな ところに 閉じ 
こめられる。 

まわり を 見る と、 多くの 
女の子の 2 人 組が 同じよ ラ 
な 状況に おかれて いるの だ 
つた。 

女の子 2 人 だけで できる 
エッチと いえば ァレ しかな 
いわけで、 捕らえられた 女 
の 子た ち は みんな ァレ して 
いる。 

この 植物 惑星 は、 じつは 
ひとつの メシ ベで、 どラす 
れぱ ^ 宋で さるの かが 知り 
たくて 地球に 向かって いた 
の だ。 し 力、 し、 いくら ァレ 
しても ガキ がで さる わけな 



く、 いつまでた つても 疑問 
が 解消 しないの だった。 

メジべ は 男 （オシべ) の存 
在 を 忘れて いたの だ。 




▲ 2 人 は 捕まり、 ガラスの ドーム 
のよう なと ころに 入れられた/ 



「私 は 自分の分 身の 作り方 
を 知らない。 あなたた ち は 
どうやって 繁栄して いるの 
です」 

「そり ゃ厶リ よ。 男が いな 



flOOO 

f t 




▲ 力 ナタの 変身した 男と ランで 分 
身 を 作る 方法 を 教えて いるの だ/ 



さや」 

「では、 その 男と やら を 連 
れ てきます J 

「そつ、 そんな。 どこの 男 
とで もで さる わけ じ や 



一で も、 私 は 知りたい ので 



す」 



「方法 を 教える だけで しょ c 



▲ なんと 地面が 割れて 落ちて し ま 

つ 丁：。 ランの ノ \ 力 力〜〜〜〜〜./ 

画面に は 出ない が、 原作 
では、 このへんで 教官が 変 
態 チックに 笑い コケ ている 
の だ。 

しばらく （ひと コマ) 歩く 

うちに、 2 人 はバケ モノの 

ような 形の 木のと ころに た 
どり 着く。 



「おまえら、 ど ラゅラ つち 
り だ？ 1 」 

「ャッ は、 コース を かえて、 
おまえた ち をお いは じめ 

た」 

「ええ〜./」 

教官からの 通信に 驚く ラ 
ンと カナ 夕。 愛機 ミス チフ 



ト' c f ： 、 

V/ レ 


お さ-へい i 
gg- リ w( 

きき 略. 


【し 《<ふ"~3)9<也 







▲ なんと 植物 惑星 は 求に 向かわ 

ず ミス チフを 捕らえに きたの だ/ 



と共に、 2 人 は、 植物 惑星に 
捕まって しまったの だ (画 
面に はない が、 2 人が エツ 
チ をした せいな のね)。 




赢植 物 惑星に ある ノ、' ケ モノの よ う 

な 形 をした *„ つっつく と "…- 



まんまと 教官の 策に はま 

つて、 t 直 物 惑星に 捕まった 
2 人 は、 植物 惑星の 中に 空 
気がある こと を 確認し、 探 
索 を 始める。 
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『ウィング マン 2』 『め ぞん 一刻』 など、 名前 を閬 U ただけ て ワク ワクの 超 新作 をめ l] つば は 載せて みました 



( ウィング マン S 


エニック ス 003-366-4345 
4 月 28 曰 発売 予定 
価格 5,800 円 


〜キー 夕 クラ一 の 復活〜 


^(16K) 

©ェ 二 ックス 



待ちに 待った 傑作 アドベンチャー 



-だけで な 
く 戦闘 シーンの アクション 
も 楽しし、 『ウィング マン 2』 

が やっと MSX でち 遊べる 
ぞ。 グラフィックが 見劣り 
する のが ちょっと 残念 かな。 





； いさん 巧ぶ 
うわ さまれ す: ウイ 



参 



ひろの けんた 

(ウィング マン） 

4 ケン坊 c あ 

おいさん の 持 
つてき た ドリ 
ムノ一 卜で あ 
こがれの 正義 
の 味方に なつ 
た 主人公 

あおい 

ドリ ムス 
から やって き 
た不, き瀛な 女 
\% ウィング 
マン カ^': こ 負 
ける と カミナ 
リ を 落とす 

おがわ みく 



ひ 5 のけん お 
ライン ク ガー ルス/ 





? ガール ズと は、 
卜の 力 を 借りて 
ヾ を 助け、 悪者 
を 倒す 女の子た ちな の だ。 



玆く ^ m 玆 る 



▲ サフ ウィンドウに は 登場人物の 
麦隋が 出て くる 



ちりち と 






ンの 恋人， な 
にかと いう と 
す ぐ 「 …… と 
思う の」 と し、 
うのが ログ セ。 
鍵 委員 



ももこ 

4 ケン坊 に 思 

い をよ せる 女 
の 子。 この ゲ 
—ム でも ケン 
坊をテ ニスコ 
一 卜に 誘った 
りする 

ふ ざ わ くみこ 

4 新聞 部に 所 

属する、 眼鏡 
を かけた ウイ 
ング ガール。 
いつも スク一 
プを东 めて 取 
材 している 




l コマ ン ド 入力 部分に は 力一 ソル 

のか わりに ケン坊 が 登場 





〖ゆ， ^ 

tk\ m< ^ fit & 



▲ あおいのお 父さんの 亲£$： • フ' 
ケ ン 博士,： 重要な' |胃 を く れる 



an .4— ？ 5ァ r>^ 
s?H i*T, *im tig 



ガリ ウスの 迷宫 

〜魔 城 伝説 II 〜 



コナ 5S03-264-5S78 
4 月 18 曰 発売 予定 
価格 未定 

©コ ナミ 



囚われの 子供 パンパ- スを 探し出せ 



2 人 性格^ 考えて 7 



前 作 は、 英雄 「ポポ ロン」 
が 姫 「アフロディテ」 を 救い 

出す 話だった が 第 2 弾の ほ 
うは、 2 人の子 供 「パンパ一 
ス」 を 一緒に 助けに 行く と 
ぃラ 話に なって いる。 パン 
パースが 囚われて いる グリ 
ーク 城と、 城から 続く 10 個 
の ワールドが 戦いの 舞台と 
な るんだ。 2 人の 特徴 を 生 
かし、 交代しながら 戦う こ 
とがで きる ぞ。 全 330 面 を 駆 
け 回り、 大魔 司教 「ガ リウ 
ス」 を 倒せ./ 

グレート キー - 

は ヮ 




'ば^ 1 H 口 



二へ -, 、て ス.： 圈 マつ—:: 「フに 




▲ 敵 を 倒 して 出る コイン を 貯めて、 
神様 か ら アイテム を 購入 しょう 



ジャンプ 力 は バッチ リだ 
が、 水中に 入る と 弱い。 
ポポ ロン 

赠前 作で は アフロ 

ディ テを 助け出し 
た。 今度 は 自分の 
^ 共 を 救出せ ねば 




—二' »V ；. 

'jh' iu air' 





力 は 弱い が 連射 は 得意。 
水中での 戦い はま かせよう。 

アフロディテ 

螭 力、 わい い^ #を 

救うた め、 母 は 戦 

場へ 向かう ので あ 
つた。 ェ ライ/ 




▲ こんな 岩 は 3 回で 壊せる。 ァフ 
口 ディ テは i6 回 突かな くち や だめ；々 



▲ 水中 は ポクより 妻の ほうが 铜 IJ 
なんだ。 FI キーで 交代 モードに 



▲ これ はセ一 ブの 神様に 文 価 したと 

ころ。 パス ヮ一 ドを 教わ るんだ 




敵が 突然 目の前に 出る こと も ある 




アイ レム 販売 S08-53/H080 
4 月 発売 予定/価格 5,800 円 
専用 
KVRAMieBK) 

さ 1987 IREM CORP. Licensed from Broderbund 



-ム がつ いに MSX に 参上， 

ョノぁ 

' r > 'バつ pk 



ゲームセンターで みんな 
の 頭を悩ませ ている 有名 パ 
ズル ゲームが、 もうす ぐ 発 
売になる ぞ。 ファミコンと 
は 違って 画面 は スクロール 
せず、 動かせる ブロック も 
ちゃんと あるの だ。 キミ は 

33 面まで 解ける かな 7 



jap 



▲ ただいま 2 P で ゲーム 中。 上の 
コマ ンダ一 の 足に つかまって、 2 
人で いっしょに 移動す る 技 だ 




4 タイ トル 

11®。 なぜ 
か 夕陽に そ 
まっている 



\ 

，咖 



▲ IP で ゲーム をして いる。 ああ ブ 

ロック のネ 靈 頁が 覚え ら れな し 、 / 



ちちろん エディツ 
卜 モード 付き Z 




▲ 自分で 面 を 作つ ちゃえ Z 解け 

なかったら 情けないだ ろうな 
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ラビリンス 



パック • イン • ビデオ s03 や 1 
S 月 21 曰 発売 予定/予価 6.800 円 
■-t/r\^*fy- 専用, ra(VRAM〗28K) 

*土び ノ:^ 呂〜 ©パ ック' イン せ デォ ※画面 は 開発 中の もので， 



：ジャ レスの 迷宮に 挑戦せ よ/ 



TM & © 1986 HENSON ASSOCIATES, INC. ALL RIGHTS RESERVED 
ORIGINAL PROGRAM AND CONCEPT © 1986 HENSON ASSOCIATES, | 
INC. AND ACTIVISION, INC. CODE FOR MSX COMPUTER 



去年 封 切られて ヒッ 卜し 
た 映画 「ラビリンス」 が、 ス 
卜 一 リー を そのままに 本格 
的な アドベンチャー ゲーム 
になって 登場す る そ./ 



" リめ ト、' 7 とミゃ "の ト、、 7 か" *S お 
ト" 7 (Ot 3 、、 リの ものが" し し '。― 




空想 好きの 少女 「サ ラ」 は、 
自分の せいで 弟の 「卜 ビー」 
を 魔王 ジャ レスに さらわれ 
てし まった。 ある 雨の 夜 13 
時間 以内に 迷宮 を 通り抜け、 
| ジャ レスの 城まで 
行く こと を 課せら 
れ ると ころから ゲ 
-厶が 始まる。 コ 
P マンド を 選択し、 

登場 キャラと 会話 
^^を 交して ジャ レス 




▲ タイ トル HH。 この あと は、 シャ 

レスが 言 舌し 力、 けて く る シーンに 移る 



の を 信じて はいけ 

：央 鼓 AitSS -b- 




きじて はいけ ない。 
迷宮 は 夢 を 超えた 世界 だ 



つの ト メ <»ュ ゥ 
'？ン コクノ STl"!* 



▲ 庭園て 令う 老人 「ヮ ィ ズ マン」。 
ヒント を 教えて くれる が、 遠 まわ 
し で やや こしい 話 し 方 をす る ので、 

サラは 少しと ま どい 気味になる 



の もとへ 行こう。 映画 を 見 
た 人 は、 少し ヒン 卜になる 
…… かもしれ ない。 




▲ 犬 のよう な 頭の ある ドア、 アル フと 
ラルフ。 一人 は 正直で 一人 はう そっき 



▲ 悪臭の 沼。 コマンド を 選んで: 
の 先 どうす るか を 考え るんだ. / 



ず, こけ やじき た 




八ル 研究所 Q03-252-5561 

6 月 発売 予定 ノ 価格 5，600 円 

2 専伊 

3(VRAM12BK) 

© ^、ル 研' お ※画面 は 開発 中の も のです 



悪 大名の 悪事の 証拠 をつ かむ の だ 




▲ イタ ズラキ ツネなん ん" 11 . 1 お 
かに 欺され ない もん ネ 





でこぼこ コンビの やじ さ 
ん とさた さん は、 ある 曰将 
軍 様の 密命を 受け、 諸国の 
悪 大名に よる 悪事の 証拠 を 
握る ために 江戸 を 出発した。 
道中 は、 悪 大名の 手先 や 2 
人 を 欺そうと する イタ ズラ 
キ ツネの 妨害が いっぱい./ 
はたして 2 人 は、 将軍 様と 
の 約束 を 守れる かな 7 




つかりで £X まお^ 

•m,,,,. しゃね〜 か, 



▲ 諸国の 平和 はめつし ▲ ゲーム を 始める ときに、 2 人の どちら か を 選ぶ 
がお 守り しゃつ せ Z 
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▲ V ヤーン。 隠密 道中の 始ま り 



: の 先と〜 すなは いし 

"いいの ？ 



COniNG SOON 




ァスラ の 血 流〜 



TSE ソフ卜 S052-773-7770 
5 月 発売 予定 
価格 5,800 円 
ESS(IBK) 

©T&E ソフ ト 



—4 



ました、 メガ ROM 版 



、 圍,|,|1 ""» ",'1 1'" 1 ',,,,, 1"" * ».,,,』 に' 1 1 uj 




お ',1'"" 



はるか 未来、 マウ 卜 

レーア 暦 372] 年。 イン 
ドゥー ラ 帝国の 主 星 • 
アル ジ i ナ がー 瞬の ラ 



ちに 姿を消した。 それ 
以来、 帝国の 植民 星に 
反乱が 相つ ぎ、 破壊と 
荒廃が 始まった …… 。 




▲ 戦略 モー ド （シ ミュレ 一ショ ン 部分） 

の 星 系 マップ。 赤い 星が 敵の 植民 1 青 
い 星が ラ トナ 側の fitSM だ 



— ホ ぐ タタん 一^ ^ 

； な辣 キク U かな かきれ い 

グラフ 一 } 



"»iiiiII ,i "IIi 1 i,H" ii I,im|I i " i »ii,iI| i »'»ii,i(I i, "II ",,1 m ,l l™»m,ll m 'V"il'''"*ii'ill™»m,H"" l t ull ll , " , »imll""»mitl""*iml' , '"»m,ll , " , »m ず^ 



シミュレーションと ァク 
ジョン を 融合 させた 新 感覚 
の ゲーム 『ディ一 ヴ ァ』、 い 

よいよ メガ ROM 版が 登場 
する。 親友 を 自らの手で 殺 
した ラ卜ナ • サンバが 主人 



公で ある ほか は、 他 機種の 
『ディー ヴァ』 とほ ぼ 同じ。 
S — RAM 内蔵で セーブ も 
もちろん できる し、 パス ヮ 
ード による 他 機種との デ 一 
夕 互換 も そのまま だ。 




ート7での.まぅ_； ル 

tsss ぶ- スク 




一 - ゆ ォ领 あ 
^^い 敏。 ホ乂 -ぎ年 だ' 

ば 今年 はっさ 





SSEMIS03-5B7-9148 


5 月お 曰 発売 予定 ノ 価格 5,800 円 
CS32 専用 Ea(VRAM128K〕 


r ダイナマイト ボウル 




©*^E MI/ ソフト ビジョン 




※画面 は ファミコン 版です 



3D 画面で 迫力の ボ- リング を/ 



ボウ リング ゲームの 決定 
版が、 この 1 " ダイナ マイ 卜ボ 
ウル』 だ。 プレイヤー を 選 ふ' 

ことで 最高 5 人まで一 緒に 
遊ぶ ことができ、 3D 画面 
で 細かい ピンの はじけ 方な 
どが 立体的に 表示され るん 
だ。 また、 遊び 方に は 2 種類 
あり、 ，つ は 普通に ボウ リ 
ングを 楽しむ もの。 もう 1 
つ は スコア を 500 点 ピッタ 
リに するとい う もの だ。 こ 
れは 投球 数で 競い、 一番 少 
ない 人の 勝ちに な るんだ。 



DYNfiMITE BOUL « 
-e PLAVCRS jSfc ISP 


HENU 银 


備 




ISO 


M 。- d 


I>I.AVER« ^Bt 9P 




PLOVERS IIP 


NI>. 一 ■ 




▲ う 〜ん。 あと I 本 倒れれば ス 卜 
ライクだった のに〜。 おしい./ 




▲ 次に、 ボール を 投げる 方向と 強 

さ を 設定す る。 これで どうかな？ 



▲ ダブルよ り 上の スコア を 出す と 
チアガールが 出て きて 躍り 出す 



▲ 200 ム の スコア を 出す と、 今 

度 は く す 玉が 割れて 風船が 飛ぶ 



▲ スコア はもち ろん 自 分で 付けな 

くて いい.—， まん 中の 子が トップ だ 



I 壅 ^ ^ 勢 



11 



| 逸 翁 
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魔牲の 館〜 



ガバ リン- 



ポニ一303-22卜3161 
5 月 2 曰 発売 予定 
価格 4,900 円 

S(16K) 

D 東 和 プロ モー シ ョ ン / ポ 二- 



息子の ジミ -はいった いど こに？ 



これ は 去年 公開され た 映 
画 「ガバ リン」 を ベースに し 
たァ ド ベンチャー ゲームな 
の だ。 

主人公 は、 何者かに さら 
われた 息子 「ジ ミー」 を 救う 



ため、 魔性の 館へ 足 を 踏み 
入れた。 館 は 1 階から S 階 
まで あり、 ジ ミー を 捕えて 
いる 惡ぃ ャッは 秘密 をと か 
なければ 会う ことができな 
いの だ。 手に 汗に ぎる ホラ 
一 ワールドに 挑戦しょう。 




^ こ の 部屋で は ネ ズ ミ が攻擎 してく る。 

2 つの ドアの どっちから 出れ ぱいい のか 







4 左手が 別の 生物の よ 

う て気 味 悪い ャッ w 



▲ チョロ チヨ 1 



▲ ここから 戦いが 始まる。 最愛の 息子 

を 見つける ま では 死んで た まる か. z 



3 口し 

て 目ざわりな ャッ ベ 

► 二 いつを 倒せば 

滅 力く 解ける ぞ./ 



ビッグ!^!^ キヤ リ―キ 



何 二の 機 Mo ビス 

しか 持って いないので 逃げよ う 





k 天つ し-いなよ 

だが 悪い ャッ だぞ 





ビ クタ 一音 楽 産業 ほ 03-40B-00ffi 




7 月頃 発売 予定/価格 未定 


( DRAINER ドレイナ- 






じ FUN PROJECT 




※画面 は 開発 巾の ものです 



i を 引きず^? パズル^^/ 



自機を 操り、 迷路に なつ 
ている 敵 船から 脱出す るの 
が キミの 役目 だ。 武器 は 弾 
の 入った カー 卜 リッジで、 
船 内に バラ バラに 置いて あ 
る。 上 を 通過す ると 自然に 
自 機の 後ろに 装着され るの 




だ。 だから 全く 弾 を 使わな 
いと、 どんどん 全長が 長く 
なって いく ヮケ だ。 弾と 敵 
の 数 を 見て、 攻撃しょう/ 

がい 5 〜 

緑 白 





盍剛 の 右側 中央に、 すぐ 後ろの 
力一 ト リ ッジの ネ赠ヌ 力く 表示され る 



、重し 、 と 思つ たらこん なにつな が 
つていた c 少し 使おう かな./ 



tei コン卜 ロール システム 




A 10 発 弾 が 出 

る カー トリ ッジ : 



螽 適当に 進んで いる う ちに 力一 ト 

リ ッジを 3 つも 引きずつ ていた 




▲ I 発 弾が 出る 

力 一トリ ッジ 
I スピ一 ドが 
速くなる 




1UH 

I 隨」 囊 i 

卜 ロール システム は | 

壊さない と 出られな し 




▲ あ〜。 欲張りす ぎて 身 動; 
き なくなった。 自爆し なき ^ 
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あの 現代 大戦 略の MSX2 版た 7 



PG- 98D1 ゃ昍 D1 用で 信 
仰に 近い 人気 を 得て いる 現 
代 大戦 略の MSX2 版。 ゲ 
ー厶 内容 は PG- 昍 m 用と 
ほとんど 同じで、 シ 5 ユレ 
ーシ ヨン' ウォーゲームの 
醍醐味が 味わえる の だ./ 



浸, '； 1 勸 




COniNG SOON 



( め 


マイクロ キヤ ビ ン S05S3-51 -B4BE 
5 月 発売 予定/予価 6,800 円 
CS32 専用 ra(VRAM128K) 

©R.TAKAHASHI/SHOGAKUKAN- KITTY- FUJITV 

※阖面 は 開発 中の も のです 


Bi おんの? KUfc 写真 を 探 1±/ 







ラに 見える けど、 実は" めぞ 
ん" の 世界 をち やっかり シ 
ミュレ 一 卜して いると ころ 
がお もしろ いの だ。 

プレイヤ 一は 五代 クンに 
なって、 四 谷さん や 一ノ瀬 
さんの ゴキ ゲン をと るの だ。 




▲ 二れ は 室の サ "j シ を 開けて 外に 出た ヒ きの シ: 

ット。 こら 二ら、 洗濯物 を ジロジ 口 見 てんじゃな いの.. 





マイクロ キヤ ビ ン S0593-5 卜 6482 
5 月 発売 予定/予価 7,800 円 
CS32 専用 E3(VRAM128K) 

©シ ス テム ソ フ ト 

※画面 は 開発 中の ものです 



レブ 1 J カー 卜 



ソニー ^03-448-3311 

5 月^日 発売 予定 ノ 価格 未定 

に tvyj。 専甲 

ra(VRAM12BK)©KL0N 

※画面 は 開発 中の ものです 



300 面 も ある アクション RPG 




k レフ リ 力一 ト はまる て 黄 のよ う なボデ 
' を く ねらせて 敵 基地 を 進んで い く 



西暦 208X 年、 宇宙からの 
侵略者 サ ラン ドラが 地球 を 
完全に 支配しょう としてい 
た。 すでに 地下 はサ ランド 
ラの 手に 落ち、 残る は 地上 
のわず かな 部分の み。 史上 
最大の 危機に 地球 は 直面し 
ていたの だ。 

リカ ± 入 么ゝ ディック は 入 类頁を 

ト はより 強力な スーツに なって いく 滅亡から 救うた め、 レ プリ 



カー 卜 （メカニック ドラゴ 
ン形 スーツ） に 乗り こみ、 敵 
基地 内部 を 地下へ 地下へ 戦 
い 進んで いく。 

まだ 不完全な レプリカ 一 
卜 だが、 途中で パワー アツ 
プ パーツ を 入手して 強力に 
なって いく。 

全 3D0 面 、キミ は 人類 を 救 
える か 7 




▲ へ クスに 描かれた 地形 力 H 乍 戦に 大き く 景摆 する の だ. z 



T, フレイ 中の 画面。 対人 

間の 闘い は 何 昼夜 も 続き、 当然 

仕事なん か 手に つかない の だ/ 
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、 



テレビ 力;' 世に出で きたと ぎの こと を 考えで みょう。 メーカ 
一が テレ ビを 作つ て、 テレ ビ 放送 力》 台 まった ばかりの ころ は、 
みんな デレ ビを 見る のが はじめて z\ おそるおそるな がめ た 
り 触ったり し て "たはす だ。 それが 今て は 生活に 完全に 溶け 
こん ビ、 たとえば も う テレ ビ のまえ ビ 正座し で 見る ような 人 
は » なぐな つた。 

MS X も テレビと 似た ような "家電 製品" になれ ると 思う。 
デレ ビ のよ う に ラジカセ のよ う に ウォークマン のよ う に、 こ' 
ぐ ふつうの 感覚 ビ 扱える ものに、 MS X なら なれる と 思う。 

それ は、 MSX を 作つ？" るの 力 《コンピュータ メーカーて' 
はなぐ 家電 メーカー だから だ。 MS X の 箱の 中身 は 確かに ノ \° 
ソコン だけれ ども、 コンピュータ を 意識し なぐても 気軽に 使 
える ラシカ セ 感覚の ちのに して 【] こうと U うのが、 MS X の 
基本的な 考え方 だ。 . 

力、 と" つて、 グー ム 専用機 ビ もな 》。 1 つの テレビ局 しか 
映らな H テレビ なんてな H ように、 1\/15乂も》ろ》ろな使» 

方 かで ぎる もの r あるべき だ。 

わたしたち 家電 メーカー は MS X の f] ろ f] ろな 可能性が よ 

ぐ 見える ように 具体的な 使 "方 (^案と、 そ を 作り あ 
けて u く 使命が あると 思う。 たとえば、 使 n やす 》 モデム を 
提供す る こ とビ、 ノ \° ソコン 通信 を 身近な ものにしで 门ぐ よう 
に。 こうした ことの 積み重ねて ライフスタイル は 1 歩ず つ 進 

《匕して U くの だ。 



1 FAN VOICEj は その 回の 幸 者が 次回の 幸 A* 

者 を 指名して いく、 リ レー • エッセーです,, 今 
回の 盛 田 氏が 指名 し た 人物 は 「コ ナミの 上 月 

社長」。 MSX の ゲーム ソ フ トで大 ヒット を 飛 
ばし つづける、 あの コ ナミ を 作り あげた ネ±* 
さんです。 



一 



盛 田昌夫 




野菜 は 豊作 

だと 値段が 下が 

る 。しかし 、ゲームが 豊 
』 作 だと 雑誌の 値段 は 上がって 

： しまう。 今月 号の 定価 は 390 円 だが、 
早く もィ i_t げした という わけで はな 

-. く、 讓 にしつ かり 害いて あるよう 
に いわゆる * 特大号" という やつで、 

I 平常 号 （といっても まだ I 号 出た ば 
力、 り だけど） に比べて ページが 増え、 
そのぶ んィ II 殳が 上がって しまった わ 
けだ。 わたしたち はほんの 馬 区け 出し 
なのに 大胆に 增 ページ = 値上げな ど 
してよ いのだろう 力、、 とも 悩んだ。 

； しかし、 今月 は 紹介したい ゲームが 
多く、 しかも たっぷり ページ を 取つ 

v て 詳しく 伝えたい ものば かりだった 
ので ある。 ゲームの 豊作 は、 MSX ュ 

rj —ザ一 のために は べき こと だ 力 \ 

H 廳 志の 読者に とって は 難しい ところ 
だし、 いつもより たくさん ィ士事 をし 

:1 なくて はならない わたしたち 編 M 
: にと つて は 「つらい よ一 ねむい よ 
―」 であった。 はたして 来月 号 はどう 

I なる だろう か。 という わけで、 

終！ 1 




が 




もりた まさお アメリカ • ジョージ タウン 大 

現在、 ソニー • オーディオ 部ホ 

—ムィ ン タラ ク ティブ^^ と して、 
HB — F1 を はじめ、 MSX 用 ディスク ドライ 
ブ、 モデムな ど ソニーの MSX 関係^ を統 
括 138# にあの HIT BIT シリーズ を 発売 開 
始 したと きに は 直^ 7) 開発 スタッフ でも あつ 
た。 195 碎、 生ま^ 



おわびと 訂正 






4 月 号で コ ナミ の電直 


S 番号が 睽っ 


て 掲載され 
S03-264- 


*. V. * S レ 1 一。 レ、' * 

5678 です。 ご迷惑 をお かけした 二 


と をお わび 


し， 打 正させて いた プ 


:f きます。 
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THE AMUSEMENT WORLD OF MSX 



ダン ジョン マスター 

DUNGEON 
MASTER 

なんと、 1〜3 人で 间時 プレイが 可能な ロール プレイン グ 
なの だ。 ファイター （戦士） ， ク レリ ック （僧侶）、 シ一フ (盗 
賊）、 マジシャン （魔術師） の 中から 好きな キャラクタの タ 
ィプを 選んで 成長 させよう。一 入で 遊ぶ とき は 3 キャラ ク 
タを、 2、 3 入で 遊ぶ とき は、 それぞれの キャラクタ を 同時 
に 操作す るの だ。 広大な 地下に は 30 種類 以上の モンス 
ターが 侍ち 受けて いる ぞ。 さらに、 アイテムの 数 はなん と 50 
種類 以上 も あるの だ。 

君 は ダン ジョン マスタ一 になる ことができ るか!？ 

參 MSX(RAM 容量 16K 以上） 対応 拳 ROM カート リツ 

ジ參 定価 5,800 円 

级 2、 3 人で 遊ぶ とき は 



ンョ イス アイツ ク 力、' 必要。 

データ は パスワード 方式, 



ョ 



ザ. プ ラック 

オニキス II 

新たなる 冒険が 始まる。 前回 腕 をみ がいてきた キミ、 これ 

かも 参加しょう と 思って いる キミ、 寺院 (Temple) への 扉 
はい ま 開かれた。 キミの 行く手 を はばむ の は、 人々 を 迷わ 
す 迷路の 罠。 そして、 無数と も 思われる 化物 たちだ。 今度 
はいくら 強力な 武器 を 使っても、 それだけ では 生き残 もこ 
と はでき ない。 だが、 牽 える こと はない。 苦境に たった キミに 
は 新たなる 力 力す 与えられる であろう。 それ は 不思議な 力、 
未知なる 力。 心の 叫びが 炎 を 燃え上がらせ、 大地 を わる 
であろう。 大 好評の ザ， ブラック オニキスの 第 2 弾。 
• MSX(RAM 容量 8K 以上） 対応 • メガ ROM カート 
リッジ 参 定価 6,800 円 ^| 




メガ ROM は I メガビット 以上の 大 容量 メモリ を 搭載した ROM カード リッジです。 



= 107 東京都 港 区 南? 




ASCII 

ASCII CORPORATION 





^の 戦闘機 P-3S ラ仆 ニン グの 前に 迫. る 小 や 戦闘機 
の 攻撃 を かわし、 敵の 編隊 を 全滅させる。 息つ く 間もなく 
新たな 編隊 力 リ夂 撃 をし かけて くる。 こんど は 宙返りで かわ 
せ Z はたしてお ゆ 敬の 大型 爆!^ 機 を 撃墜し、 向 国の 空 
母に 帰艦で きる か!？ 1 ステージ は 海— P 奢-地へ とス クロ一 
ル する 10|ih)|fii で 構成され、^ 32 ステージ。 敵の 編隊 を 
全滅させる と Pow が 出現し、 これ を溆 ると パワーアップ 

します。 

• MSX(RAM 容量 16K 以上） 対応 き メガ ROM カート 
リッジ 譬 定価 5，800 円 •MSXSWRAM 容量 128K) 
対応 像 メガ ROM カートリッジ 譬 定価 5, 980 円 UZ4 





と ある ジャングルの 奥、 秘境の 地で 激しい ゲリラ戦が 展 
開され ていた。 特珠 訓練 を 受けた 優秀な 兵士 「スーパ 
—ジ ョ一」 は 秘任務 を 受け、 今 まさに この 漱 戦の 中へ 
乗り込もうと している。 極秘 任務と は 難攻不落と 言われ、 
ここから 世界へ 魔手 を 広げよう とする 悪の 軍団の 壊滅と 
本部 破壊 Z はたして この 任務 を 遂行で きる だろう か。 
• MSX(RAM 容量 16K 以上） 対応 き メガ ROM カート 
リッジ 參 定価 5,800 円 き MSX2(VRAM 容量 128K) 
対応 參 メガ ROM カートリッジ 参 定価 5，980 円 5 月 発 
売 予定 



i- 画面 写 具 は MSX2 の ものです 




キャッスル; C ク セレン 卜 



EXCELLENT 

ザ' キャッスル はお 楽しみいた だいた でしよう か？ -度 
キャッスルの 楽し さ を 知った 方なら、 もっとも つと キヤ ッス ノレ 
で' 遊びた くなる はずです。 そんな 方の ために キャッスル ェ 
クセ レント を 用意し ました 。ゲームの ルール は そのままで、 
パズルの 部 尾 はより 難解に、 アクションの 部 尾 はより ダ 
イナ ミックに、 部 尾と 部屋との 関係 もより 複雑に 仕上げ ま 
した。 悩む ことの 楽し さ を 発見して 下さい。 
• MSX(RAM 容量 8K 以上) 対応 *ROM カートリッジ 
き 定価 5,800 円 

※ゲーム-の 経過 を 記録す るた めに は テープ レコーダが 必要です。 



は 問 発 中の ものです 







ティーンエージャ一 のお もしろ スーパー マガジン 月 

刊 1 "Nan?Da」。 幸せって ナンダつ け？ 幸せって 
「Nan?Da」 のこと だよ。 



コ スロット ゲームの 景品 引き換え 蹄 切 日 【ま 4 月 
30 日です。 カード を お持ちの 人 は、 お 早目に どうぞ。 
都合に より、 かねてより 開発 中の 告知 を 行って 
た PC-880 1 シリーズ 対応 ソフト 「魔 城 伝説 II 
〜ポポ ロン 激闘 編」 <7)^ 売が 中止と なりました。 
深く お詫び 申し上げます。 



コ ナミ 株式会社 

本社/〒 101 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 3-25 
大阪 支店 /=f5SI 大阪麻 肇中市 庄内宝 町 H~5 
福 岡 営業所/千 810 福 岡 市 中央 区 天神 2- 8-10 
肇 MSX マーク は アスキーの 商橾 です。 




ゲーム も 楽しい。 広がる A1 コンポで 
いろいろ できて 楽しい。 もう 楽し さの 洪水 だ。 

^ 全国の ゲーム 少ギに うれしい ニュース。 メガ ロム 
ソフト 第二 弾.。 こんど も 話題の ソフト 力な 、つば <• 、だ。 

MSX2 の大 迫力 ゲームに、 僕らの 遊び 力 
ますます 加熱す る。 その上 ワープロ、 通信、 データ 
保存、 ビデオ 編集な ど 楽し さ 広げる A1 コンボ も 新登場。 




バナソ ニック CS32 バソコ：/ 



ば 29,800 円 



FS-AI—ポ ディ カラ一 は 2 色: -K ブラック， -R レット >吣8 機能 を * しむた めに， ビンの テレビの 18 合 ケ一 プル. 

FS-VC30I1 棟 準 诋 格 3,000 円） が' 必要です。 ► お問い合わせ や カタ □ グご希 望の 方 は， お 所-氏名 ■ 年 H'K 菜 をお 香き 
〒571 大 K 府鬥莫 市 大字 門與 1006# 地 松 下 « 器 産業㈱ 情報 « 器 Si MXF 係. E で， EE3 は アスキーの 商樣 です， 



A1 コンポで 楽しもう。 ① ワープロに は， ヮ | 

プロ' プリンタ (FS-PW1 標準価格 49, 800 | 
ず 円） (Dii 信に は、 通信 モデム 力 一 W ッジ （FS- 謹 
f 標準価格 29.800円）（1)3.5ィ>^フロッ 誦 
ビ 一ディスク ド 5< ブ (FS - FD1 標準価格 44, 800 円） 画 
© ビデオ 編集に は、 ビデオ テロ ッパ （6 月 発売 予定） 謹 
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